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Quatsch іг Serie 


150 Mal haben sich Redakteure zusammengefunden, um über japanische Spiele zu lästern (sorry, Yerbol!), 
Minderheiten zu beleidigen (nix für ungut!) und gelegentlich Leserfragen zu beantworten. 


Der Jubiläumspodcast war ein wahrhaft denkwürdiges Ereignis, das Redak- Wir wollen nichts versprechen, aber gemäß unserem Motto (und dem vieler 
tionsküken Chris wegen akuter Menstruationsbeschwerden leider verpasste. Swinger-Clubs) „Alles kann, nichts muss" bemühen wir uns, möglichst viele 
Die Gaststars Toni Opl (Musiker, Longboarder, Ex-Zocker) und Fabian Döhla dieser Wünsche zu erfüllen. 

(International Man of Mystery) trugen entscheidend zum Gelingen bei. Bis dahin wünschen wir euch viel Spaß mit dieser Ausgabe der play*, die 
Auszüge aus dem Videopodcast findet ihr auf der DVD, das Gesamtmeis- dank vieler toller, topaktueller Themen (Star Wars: Battlefront, The Elder 
terwerk hat in Bild und Ton mittlerweile auch den Weg auf unsere Webseite Scrolls Online: Tamriel Unlimited, Deus Ex: Mankind Divided und Call of 
gefunden! Das nächste Jubiläum steht übrigens schon vor der Tür: Die play^- Duty: Black Ops 3) äußerst lesenswert ausgefallen ist! 

Ausgabe 08/15 (kein Witz!) trágt die Nummer 100! Und weil wir das Heft für N 


euch, geschätzte Leser, machen, dürft ihr euch für das kommende Jubiläum "up 2% 2 P 

was wünschen. Ein Pony? Einen Rückblick auf die absurdesten Ereignisse N ER 22 “9 Wa / SCM oA 
in den letzten knapp acht Jahren? Den Stange zurück? Ein Gewinnspiel mit — ` 1 y 

tollen, wertvollen Preisen? Christian Schönlein mal wieder in einem Bikini? Wolfgang & das play^-Team 
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ж. Star Wars: Battlefront 28 play*-Show 11/2011 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor. 


Rampensau 


In Activisions Guitar Hero Live könnt ihr endlich 
selbst zum Rockstar werden. 


MUSIKSPIEL | Wie Activision 
bekanntgab, soll bereits diesen 
Herbst die beliebte Guitar Hero- 
Reihe nach langer Auszeit end- 
lich fortgesetzt werden. Statt den 
bekannten Cartoon-Charakteren 
verkörpert ihr nun aber einen rich- 
tigen Gitarristen aus der Ego-Pers- 
pektive. So steht ihr mit bekannten 
Bands, wie den &tzenden rocken- 
den Emo-Heulern von Fallout Boy 
quasi direkt auf der Bühne und 
lasst euch von echten Groupies an- 
himmeln. Passend zum neuen Re- 
alismus wurde auch der Controller 
generalüberholt. Statt dem bunten 
Plastik von früher, sieht die neue 
Klampfe jetzt um einiges echter 
aus und bietet am Ende des Halses 
sechs ins Griffbrett eingebettete 
Druckknópfe. Das Tremolo und die 


Super-Power-Taste sind weiterhin 
vorhanden. Blód für Serien-Vete- 
ranen: alte Gitarren und Songs las- 
sen sich mit der neuen Version von 
Guitar Hero nicht mehr verwenden. 
Der ebenfalls noch dieses Jahr er- 
scheinende Konkurrent Rockband 
hingegen wird laut Aussage von 
Publisher EA mit sámtlichen bisher 
releasten Songs und Instrumenten 
funktionieren. Apropos Instrumen- 
te: In Guitar Hero Live dürft ihr 
leider nur noch als Gitarrist antre- 
ten. Begnadete Triangel-Spieler 
wie Kollege Lohmüller dürften also 
enttäuscht sein. Dafür sollt ihr we- 
nigstens für lange Zeit mit neuen 
Songs versorgt werden, einen di- 
rekten Nachfolger für das náchste 
Jahr hat Activision námlich schon 
ausgeschlossen. CD 


ы =. — ; ж 
Fette Party: In Guitar Hero Live sollt ihr selbst mit bekannten = 
Bands auf der Bühne stehen. Auch mit diesem Schmier-Hipster. 


Griffig: Die neue Gitarre sieht nun viel realistischer aus und 


erinnert nicht mehr an ein Spielzeug der kleinen Schwester. 


Wasser Mars! 


In Technomancer steht ihr zwischen den Fronten der Wasserkriege. 


ROLLENSPIEL | Als Technoman- 
cer im Januar angekündigt wurde, 
war noch sehr wenig über das 
Endzeit-RPG bekannt — Publisher 
Focus Interactive veröffentlichte 
bei der Enthüllung nicht einmal 


Screenshots aus dem Spiel. Nun 
hat Entwickler Spiders (Bound by 
Flame) endlich erste Informatio- 
nen durchsickern lassen. So ist das 
Spiel in einem postapokalyptischen 
Universum während der sogenann- 


Das Endzeit-Setting auf dem Mars scheint eine 7% 
gewisse Ähnlichkeit mit dem Film Mad Max zu haben. ( 


ten Wasserkriege auf dem Mars 
angesiedelt. Der Spieler schlüpft 
dabei in die Rolle eines Techno- 
mancers, der über kybernetische 
Fähigkeiten verfügt und somit eine 
gewisse Ähnlichkeit zu Magiern 
anderer Rollenspiele hat. Techno- 
mancer bietet für die Helden vier 
verschiedene Talentbäume, die 
unterschiedliche Vorgehensweisen 
erlauben und im Kampf abwech- 
selnd genutzt werden können. 
Auch die Handlung bietet viele 
Freiheiten. So beeinflussen Spieler- 
entscheidungen die Story und die 
Dialoge passen sich dem Verhalten 
des Protagonisten an. Technoman- 
cer soll im Laufe des nächsten Jah- 
res erscheinen. MS 
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Xbox4 

Kollege Cabibbo ist ein vielbeschäftigter 
Mann - XBG Games, N-ZONE, play* -, da 
kann man schon mal durcheinander kom- 
men. Deswegen erfand er auch in seinem 
DO0A5-Test kurzerhand die neue Konsole 
PS4 One. Zur Strafe wollten wir ihn eigent- 
lich einen Kopf kürzer machen. Da seine 
Körpergröße dann allerdings ins Negative 
umgeschlagen wáre, hátte dies ein Para- 
doxon erzeugt und die Vernichtung des 
Universums bedeutet. Glück gehabt! 


Verrückter Max! 

Kein klassischer Fehler, aber ein gutes 
Beispiel für tolles Timing: Rund eine Wo- 
che nachdem Lukas in seiner Cover Story 
erláuterte, dass der erste Mad Max-Film 
hierzulande indiziert wáre, strich die BPjM 
den Titel vom Index. Auch gut, kónnen wir 
nun wenigstens wieder schreiben, dass der 
Film klasse ist. MAD MAX! 


www.playvier.de 


Ruft die 


Bullen! 


Zeitreise in die Ära der Schnauzbart-Cops 


ACTION | Starsky und Hutch 
sind nichts gegen Kowalski und 
Murphy. Das sind nur zwei der 
klischeehaft überzeichneten 
70er-Jahre-Polizisten, die ihr 
durch das von Verbrechern über- 
schwemmte Los Angeles des 
bunten Download-Spiels LA Cops 
scheucht. Das Actionspiel gibt’s 
für knapp 15 Euro im PSN-Store 
und überträgt euch die Kontrolle 
über gleich zwei schussfreudige 
Gesetzeshüter, die sich durch 


Einzigartig: Der bunte Grafikstil kann die 


Mängel im Spieldesign nicht übertünchen: 


simpel aufgebaute Levels ballern. 
Das unterhält in Abwesenheit 
einer Story sowie komplexeren 
Mechaniken kaum zwei Stunden 
lang. Die Steuerung wirkt noch 
dazu schwammig und die Mög- 
lichkeit, zu schleichen und um die 
Ecke schlendernde Gangster mit 
Handschellen statt mit Patronen 
zu begrüßen, lohnt sich kaum. Der 
Kl-gesteuerte Partner verhält sich 
noch dazu dämlich, echte Taktik 
ist somit kaum nötig. PB 


PREISVERLEIHUNG | Beim dies- 
jährigen Deutschen Computer- 
spielpreis gelang Deck 13 Games 
der große Coup, denn ihr Action- 
Rollenspiel gewann nicht nur den 
Preis für die beste Inszenierung, 
sondern wurde auch zum besten 
deutschen Spiel gekürt. In weite- 
ren Kategorien wurden This War of 
Mine (Beste Internationale Neue 
Spielwelt, Bestes Internationales 
Spiel), The Last Tinker (Bestes 
Gamedesign), Hearthstone: He- 


Deutscher Meister: Lords of the 
Fallen ist der große Gewinner. 


SPRACHAUSGABE 


„Ich geh lieber in den Gulag als ins Gamelab.“ 


——— 


DCP-Gewinner 


Wir präsentieren die großen Abräumer. 
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roes of Warcraft (Bestes Interna- 
tionales Multiplayer-Spiel), Spiel 
des Friedens (Beste Innovation), 
Rules (Bestes Mobiles Spiel), Uto- 
polis (Bestes Serious Game), Tri: 
Of Friendship & Madness (Bestes 
Jugendspiel), Fire (Bestes Kinder- 
spiel) sowie In Between, Under 
Raid und Simon Cooks (Bestes 
Nachwuchskonzept) ausgezeich- 
net. Herzlichen Glückwunsch an 
alle diesjährigen Gewinner auch 
von unserer Seite. CD 


Christian begründet seine Entscheidung, lieber an seinem Arbeitsplatz zu zocken. 


Godzilla 


ACTION | Vor 60 Jahren zapften 
japanische Wissenschaftler G- 
Energy aus dem Körper Godzillas 
ab, um das Leben der Menschheit 
zu verbessern. Doch nun ist der 
König der Monster zurück und will 
seine Energie wieder haben. Für 
uns Spieler fällt das äußerst spaßig 
aus, denn dies bewerkstelligen wir 
natürlich, indem wir in die Haut des 
geschuppten Ungetüms schlüpfen 
und so viel Zerstörung wie möglich 
anrichten. Mit der gewonnenen 
G-Energy wächst nicht nur unser 
Atom-Saurier von 50 auf bis zu 
100 Meter Körpergröße heran, 
er kann sogar seinen Hitzestrahl 
aufrüsten oder lernen zu fliegen. 
Doch es wäre natürlich langweilig, 


www.playvier.de 


wenn ihr die ganze Zeit nur Gebäu- 
de zertrümmert. Deshalb stellen 
sich euch, wenn ihr ein gewisses 
Zerstörungslevel erreicht habt, 
immer wieder aus den klassischen 
Monster-Filmen bekannte Kreatu- 
ren entgegen, mit denen ihr euch 
auseinandersetzen müsst. Die 
Steuerung eurer Attacken ist dabei 
etwas träge. Das ist aber durchaus 
passend, schließlich steuert ihr ein 
riesiges behäbiges Monster. Neben 
der 25 Level umfassenden Kampa- 
gne wird es zusätzlich einen Time- 
Trial- und einen Diorama-Modus 
geben. In letzterem sollt ihr euch 
eure eigene GodZilla-Szene zusam- 
menstellen können. Wir freuen uns 
auf diesen herrlichen Trash. CD 


Hitzeschlacht: Gegen die legendären | 
Monster helfen nur eure Spezialattacken. 


Der König der Monster ist endlich zurück! Und ausnahmswei- 
se meinen wir damit mal nicht Wolfgang. 
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Tarn-Taktik 


XCOM mit Geheimagenten, aber ohne Aliens 


ж. 
Bei dir hackts wohl: Ja, und zwar vorrausichtlich 5 


noch dieses Jahr in /nvisibble, Inc. 


TAKTIK | Am PC hat die Early- 
Access-Version des hübschen 2D- 
Spionagespiels von Klei Entertain- 
ment (Don't Starve) bereits viel Lob 
kassiert. In den nächsten Monaten 
soll dann auch die PS4-Version von 
Invisible, Inc. im PSN-Store auf- 
tauchen. Gute Nachrichten! Denn 
das rundenbasierte Spiel macht 
durch viele Zwischensequenzen 
und liebevolle Animationen nicht 
nur optisch einen hervorragenden 
Eindruck, auch spielerisch wird so 
einiges geboten. In den komplett 
zufallsgenerierten Levels agieren 
eure Agenten unter Zeitdruck: Sie 
müssen Computer hacken, Wachen 
lautlos ausschalten und idealerwei- 


se wieder verschwinden, bevor der 
Alarm losgeht und schwer bewaff- 
nete Spezialeinheiten das Gebäude 
stürmen. Gadgets wie Elektroscho- 
cker, Hacking-Programme und 
kybernetische Implantate verdient 
ihr durch erfolgreich abgeschlos- 
sene Missionen, zudem sammelt 
jeder der insgesamt zehn Agenten 
Erfahrung und erlernt neue Fähig- 
keiten. Beim Probespiel verspürten 
wir viel Nervenkitzel, denn auf der 
einen Seite müssen wir uns beeilen 
— auf der anderen Seite machen 
die geringe Widerstandsfähigkeit 
der Helden und die realistischen 
Sichtlinien ein vorsichtiges Vorge- 
hen vonnöten. PB 


Parkeröffnung 


Wir haben Lego Jurassic World angespielt. 


ACTION-ADVENTURE | Recht- 
zeitig zum Kinostart des Films, 
erscheint im Juni auch der Lego- 
Ableger von Jurassic World. Spie- 
lerisch erwartet euch hier die 
serientypisch charmante Stan- 
dardkost. Auf eine Revolution im 
Gameplay braucht ihr also nicht 
hoffen. Dafür erleben wir die 
gesamte Evolution der Jurassic 
Park-Reihe. Statt nur den Pfaden 
des neuen Films zu folgen, bein- 
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haltet der Titel nämlich auch die 
Geschichten der drei Vorgänger. 
Selbstredend erlebt ihr somit 
auch die bekanntesten Szenen 
selbst. Die Action-Szenen sind 
dabei aber natürlich kindgerecht 
verpackt. Auf ein Gore-Fest mit 
Lego-Steinen braucht man also 
nicht hoffen. Dafür dürft ihr aber 
selbst Dinos erstellen und spielen. 
Unser innerer Fünfjähriger kann's 
kaum erwarten. CD 


Mehr kei Die KN at DLCS erwi erweitern 
Geralts Abenteuer um insgesamt 30 Spielstunden. 


Neues im Hexerkessel 
Bezahlinhalte für The Witcher 3 bekannt. 


ROLLENSPIEL | Neben den 16 
Gartis-DLCs kündigte Entwickler 
CD Projekt Red nun auch zwei 
kostenpflichtige Erweiterungen 
an, welche beide zusammen im 
Expansion Pass für 24,99 Euro er- 
hältlich sein werden. Den Anfang 
macht im Oktober der DLC Hearts 
of Stone, in welchem es Prota- 
gonist Geralt ins Niemandsland 
sowie nach Oxenfurt verschlägt 
und der eine Spielzeit von etwa 


zehn Stunden bieten soll. Im ers- 
ten Quartal 2016 soll schließlich 
Blood & Wine erscheinen. Hier 
verschlägt es den Hexer in das 
vom Krieg unversehrte Wein- 
Gebiet Toussaint. Jedoch merkt 
Geralt bald, dass hier nicht alles 
so friedlich ist, wie es zunächst 
scheint. Diese zweite Erweiterung 
soll virtuellen Hexern sogar eine 
Spieldauer von 20 Stunden bie- 
ten. Klingt doch ordentlich. CD 


DIE BESTE 
UNTERHALTUNG! 


Jede Menge Action 
ist bei diesen Games sicher! 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Star Wars: Battlefront. 


P 


MM Sascha Lohmüller D 


(play‘-Stärke) 


1. Sascha Lohmüller 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Direkt vorneweg: Ich bin ein Rie- 
sen-Star-Wars-Fan. Ich fand den 
neuen Film-Trailer so fantastisch, 
dass ich abends Knights of the 
Old Republic installierte und die 
Thrawn-Bücher-Trilogie wieder 
anfing. Ich habe alle drei Filme be- 
stimmt schon 1.000 Mal gesehen. 
Ich habe Regale voll mit groBen 
Lego-Staubfánger-Raumschiffen, 
die ich mit kleinkindlicher Freude 
zusammenstópselte. Ich bin also 
der Letzte, der sich NICHT auf 
Star Wars: Battlefront gefreut hat. 
Mittlerweile bin ich aber nur noch 
enttäuscht. Nur 4 Planeten, nur 
20 Spieler pro Seite, kein Galactic 
Conquest, bislang nur 6 Fahrzeu- 
ge, keine Singleplayer-Kampagne, 
keine unterschiedlichen Klassen 
und vor allem keine gottverdamm- 
ten Weltraumkämpfe? Ist das euer 
Ernst? Ich hatte mich auf ein Batt- 
lefront mit all seinen alten Stárken 
im modernen Battlefield-Gewand 
gefreut. Jetzt kriege ich einen sim- 
plen Team-Shooter mit nicht ein- 
mal einem Viertel des Umfangs 
von Battlefront 2. Pardon: Das 
nervt mich gewaltig. 
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Redakteur 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


beglaubigten Lostrommel 


KOCH Christian Dörre D 


0 auf 100 Zeichen in 


1. Sascha Lohmüller 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


CHRIS: 

Eigentlich kann ich meinem wer- 
ten Kollegen Chewie nur zustim- 
men. Auch ich bin großer Fan der 
Sternen-Saga und habe mich auf 
Battlefront gefreut. Und auch bei 
mir ist die Vorfreude nach den 
neuesten Infos erstmal abgeebbt. 
Über den lácherlichen Umfang, 
der geradezu nach DLCs schreit, 
braucht man wohl gar nicht zu dis- 
kutieren. Besonders wurmt mich 
jedoch der kaum vorhandene In- 
halt für Einzelspieler. Ja, klar, dass 
Battlefront in erster Linie ein Mul- 
tiplayer-Titel ist, weiß ich auch, ich 
erinnere mich aber auch an das 
erste Battlefront auf der PS2. Hier 
habe ich aufgrund fehlenden Inter- 
netanschlusses (Dorfkind) nàmlich 
ausschlieBlich gegen Bots gezockt 
und hatte trotzdem meinen Spaß. 
Okay, damals reichte mir das Star 
Wars-Setting und heute bin ich be- 
stimmt ein wenig anspruchsvoller, 
auf diesen Quasi-Zwang, mit ande- 
ren zusammen spielen zu müssen, 
hab ich aber keinen Bock. Spátes- 
tens seit Moneyboy und GTA On- 
line habe ich meinen Glauben an 
die Menschheit nämlich verloren. 
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1. Sascha Lohmüller 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


PETER: 

Keine Singleplayer-Kampagne 
von Dice? Na Gott sei Dank! Batt- 
lefront braucht keine hanebüche- 
ne Story mit Quick-Time-Events 
und null spielerischer Freiheit. Ob 
sich nun 40 oder 64 Spieler auf 
den Schlachtfeldern rumtreiben, 
das ist mir erstmal komplett egal. 
Dabei handelt es sich schließlich 
nur um eine Zahl — mehr Spieler 
bedeuten nicht automatisch mehr 
Spaß. Die Teamgröße muss viel- 
mehr mit der Anzahl an Vehikeln 
und der Größe der Maps harmo- 
nieren. Diese Checklisten-Bewer- 
tung neuer Spiele finde ich grund- 
sätzlich eklig: Was sagen Features 
allein denn bitte über den Spiel- 
spaß aus, noch dazu bei einem 
Spiel, das gerade erst angekün- 
digt wurde? Wenn wir alle die Beta 
von Battlefront gespielt haben 
und merken "Hey, das macht ja 
gar keinen Spaß!", dann bin ich 
der Erste, der eine kritische Aus- 
einandersetzung mit dem Thema 
begrüßt. Aber dieses Vorverurtei- 
len anhand eines lausigen Ren- 
der-Trailers (jaja, In-Engine-Grafik, 
ist klar) geht mir auf den Zeiger. 


1. Sascha Lohmüller 


3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG, DER HUTTE: 

Huch, ich war doch am Abgabetag 
gar nicht da. Hat diesen Text etwa 
jemand anders für mich geschrie- 
ben? [Anm. v. Sascha: Nein. NEIN 
... Nein!] Wie dem auch sei: Ei- 
gentlich bin ich ja eher ein Fan von 
Babylon 5 oder den alten Kampf- 
stern Galactica-Filmen, aber ich 
kann auch diesem etwas billigeren 
Star Wars-Krempel etwas abge- 
winnen. Besonders Jar Jar Binks, 
den Menschenaffen Bewcacca 
und die fette Schweinewache aus 
Die Rückkehr der Yoda-Ritter fin- 
de ich klasse. Insofern habe ich 
mich auch auf Star Wars: Battle- 
field sehr gefreut. Was es nun mit 
diesem ganzen Gemecker auf sich 
hat, verstehe ich allerdings nicht. 
Ist doch völlig egal, wie viele Leute 
nun auf wie vielen Maps in wie vie- 
len Fahrzeugen rumeiern, solange 
die Story-Kampagne ordentlich 
unterhält, oder? Na also! Ich hoffe 
nur, dass Project Morpheus und 
Move unterstützt werden, denn 
dann steht dem Star Trek-Rund- 
umvergnügen nichts mehr im 
Weg. So, und nun lasst mir Hans 
Solo und den Wucki bringen! 


www.playvier.de 
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KindleFire oder im Browser. 
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— Donnerstag, SC a гет 
Für Assassins Creed Chronicles: China reist Peter nach Paris, | 


wird dort aber immerhin in eine / etoilgetreu nachgebaute Pagode 
verfrachtet. Witzig: Die Detaiverliebtheit von Ubisoft 
ging SO weit, dass man 

— Sogar eine Konsole- ous um 
der passenden historischen 

— Epoche bereitstellte. Genauer ^ 

gesagt eine Xbox One. 


OU 
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— Dienstaa Й 
7. Nor. ! Ш 


Kaum ist Uwe aus seinem Urlaub zurück, wird 
in einen Zug nach Frankfurt gepackt. Dort A > Шел 


sol er nämlich bei Bandai Nameo vorbeischauen, Ше ihr aktuelles Konsolen-Lne-up vorstellen. 
Neben den Highlights The Witcher und Project? Cars interessiert uns vor allem die Mein 3 — M 
wes zu FI ДОБ, las erstmals auf einer Next-Gen-Konsole zu sehen ist. Den 


les hörtigen Hippies zu FI 2015, das erstmals out einer Next-Gen Konsole E 
ganzen ebenfalls anwesenden Anime-Schwurbel ignorieren wir aber gekomt. 


Samstag, (8. April 
—WWE et nicht nur das Autokennzeichen des Landkreises Powiat Wegrowski in Ost-Polen, — 1| 
sondern auch der Name der mit Abstand grössten Wrestling-Organisation der Welt. Und 


heute gastieren die Damen und Herren in Nürnberg. Das lassen sich Chris, Sascha und 


PCG- olle ge Mare natürlich nieht zweimal sagen und Pilgern in di 


nahegelegene Halle. Dabei dürfen sogar Fotos gemacht werden. Von 


—uns-vor einem Lal zum Beispie 5 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


So schnell wie der Blitz! NIPPO 


Dass Publisher in der heutigen Zeit gerne auf Sequels setzen und diese 
teilweise sogar schon wáhrend der Entwicklung des jeweiligen Vorgàn- 
gers planen, ist ja wahrlich nichts Neues mehr. Reichlich untypisch ist 
es dagegen, schon kurz nach der Veróffentlichung eines Spiels einen 
Nachfolger anzukündigen. Und genau das hat Square Enix am 1. April 


Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 


2015 nämlich getan und Dragon Quest Heroes Il angekündigt — gera- Bloodborne 
de mal 40 Tage nachdem Dragon Quest Heroes in Japan erschienen ist! Atelier Shallie: 
Das nenne ich Zuversicht. Immerhin hat sich Dragon Quest Heroes in rei rin e 


Nippon sehr gut verkauft und Dragon Quest-Games stehen bei Japanern 
ja bekanntlich immer hoch im Kurs. Auf jeden Fall gefállt mir sehr, dass 
Square Enix an der PS4-Front derzeit allgemein ordentlich ranklotzt und 
anderen japanischen Entwicklern mit gutem Beispiel vorangeht. Abseits 
von den beiden Games hat Square mit Star Ocean 5 (siehe rechts) noch eine spannende Neuankündigung für 
PS4 ausgepackt und mit Final Fantasy XV sowie Kingdom Hearts 3 natürlich zwei weitere Hochkaräter in der 
Mache. Gut so, immerhin will niemand eine Wiederholung der PS3-Ära, wo man jahrelang mit der Lupe nach 


japanischen Games suchen musste! L 
Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vi 
Г 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 5.68 
Hyperdimension Neptunia 1-3 $.71 
Gradn Turismo 6 5.96 


Frische Games von Nippon Ich 


Dungeon Crawler und Rollenspiele für 
diverse Systeme im Anmarsch 


DIVERSE I Die Nischenkönige 
bei NIS America haben wieder 
mal verkündet, diverse japanische 
Games in Zusammenarbeit mit At- 
lus für den europäischen Markt zu 
lokalisieren. Für Sony-Jünger hat 
NISA im Herbst 2015 den Dungeon 
Crawler Dungeon Travelers 2 (im 
Bild) für Vita in petto. Ihr ibernehmt 
die Rolle des Abenteurers Fried, der 
eine Heldenparty aus 16 verschie- 
denen weiblichen Charakteren auf 
die Beine stellt. Die Mädels gehören 
fünf Hauptklassen an und können 
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sich in 30 Unterklassen weiterent- 
wickeln. Spielmechanisch erwartet 
euch der übliche Mix aus rundenba- 
sierten Kämpfen, Dungeon-Erkun- 
dung aus der Ego-Perspektive und 
Dialogfenstern. Außerdem beglückt 
NISA 3DS-Spieler mit Devil Survi- 
vor 2: Record Breaker im Herbst 
2015 und Etrian Odyssey 2 Untold: 
The Fafnir Knight Anfang 2016. Und 
wo wir gerade bei Nippon Ichi sind: 
Der japanische Zweig der Firma 
kündigte zudem einen PS4-Rema- 
ster von The Witch and the Hundred 


Knight mit dem Titelzusatz Revival 
für den 25. September in Japan an. 
Die PS4-Fassung wird bessere Gra- 


ех | 


H 


VITA-EXKLUSIV > Â | 


_ 
29. — 
Monica "Дык Zei 
"N-Not аба! Um, lystopped=to take notes, 
and before 1 knew^it; you guys were all gone." 


fik sowie einen neuen Spielmodus 
bieten, in dem man die Hexe Metal- 
lia spielen kann. 


a 


play^ Start 


Star Ocean 5 angekundigt! 


Entwickler Tri-Ace orientiert sich am dritten Teil der JRPG-Reihe. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Nach ei- 
ner sechsjahrigen Pause meldet sich 
Squares Sternensaga nun Uberra- 
schend mit einem frisch angekündi- 
gten Serienableger zurück. Star Oce- 
an 5: Integrity and Faithlessness wird 
wie alle Teile zuvor von Tri-Ace entwi- 
ckelt und wird zu einem noch unbe- 
kannten Zeitpunkt für PS4 und PS3 
erscheinen. Die Handlung von Star 
Ocean 5 ereignet sich im Sternenjahr 
537 und ist also zwischen Star Oce- 
an 2 und 3 angesiedelt. Zu den bis- 
her bekannten Charakteren zählen 
der Protagonist und Schwertkämp- 
fer Fidel Camus, der sein Heimatdorf 
Stahr verteidigt, seine Kindheits- 
freundin und Magierin Miki Sorvesta, 
die über eine seltene Heilungsfähig- 
keit verfügt, sowie das kleine Mäd- 


chen Lilia, die sowohl ihre Erinnerung 
als auch ihre Emotionen verloren 
hat (urgs, hallo JRPG-Klischees!). 
Laut den zum Spiel veröffentlichten 
Screenshots werden außerdem ein 
weiterer Schwertschwinger mit grü- 
nen Haaren und eine grünhaarige 
Hexe mit einem abgefahrenen Look 
zum Heldenteam stoßen. Für das 
Charakterdesign zeichnet sich Akira 
„Akiman“ Yasuda verantwortlich, der 
vor allem für seine Charakterdesigns 
und Illustrationen bei Capcom (ins- 
besondere zu Street Fighter) bekannt 
ist. Die Entwickler orientieren sich 
mit dem fünften Teil an Star Ocean 3 
und wollen vor allem Langzeitfans 
der Reihe ansprechen. Daher spie- 
len sich die actionreichen Kämpfe 
grundsätzlich auch wie in den Able- 


gern zuvor, sollen nun aber nahtlos in 
Events und Storyszenen übergehen 
und umgekehrt. Laut Angaben der 
Entwickler ist das Spiel etwa zu 30 % 
fertig, weshalb die Veröffentlichung 
noch auf sich warten lassen dürfte. 


Zu einer Lokalisierung verlor man bei 
Square Enix bisher noch kein Wort, 
angesichts der bisherigen Serienhi- 
storie halte ich eine nachträgliche 
Veröffentlichung im Westen aber für 
gesetzt. 


Level-5 Vision 201 


© 


Daran werkeln die Ni No Kuni-Macher derzeit. 


EVENT I Jedes Jahr veranstaltet Level-5 eine 
eigene Pressekonferenz rund um seine kom- 
menden Projekte. Dieses Jahr war es am 7. 
April soweit und der Fokus lag vor allem auf 
3DS und Mobile-Geräten, wobei Letztere mit 
Fantasy Life 2 und einem neuen Layton-Spiel 

versorgt werden. Wesentlich span- 
vr nender für europäische Fans war 

И dagegen die Ankündigung, 


Yo-Kai Watch (Bild oben) für 
3DS endlich zu uns in den „“ 
Westen kommt, und zwar 
über Nintendo. Die Frage ist 
i nur noch, wann. Zudem wur- 


dass der Multimillionen-Seller — — 


de Yo-Kai Watch 3 für Japan enthüllt und Level- 
5s neues großes Cross-Media-Projekt Snack 
World (Bild unten) für 3DS und Mobile Geräte 
erstmals vorgestellt. Die Macher bei Level-5 


bezeichnen Snack World als „Hyper Casual 
Fantasy“ und die Besonderheit daran sind sam- 
melbare Item-Anhänger, die per NFC-Feature 
Ausrüstungsgegenstánde im Spiel frei- 
schalten. Für Playstation-Fans war diesmal 
nichts dabei, allerdings hat Level-5-Chef 
Akihiro Hino eine PS4-Ankündigung für 
die diesjáhrige E3 versprochen. Ich hoffe 
ja auf Ni No Kuni 2, Dragon Quest ХІ oder 
ein neue Rollenspiel-Marke in der glei- 
chen Machart! 


Bandai Namco | evel Up 2015 


Auf seinem jáhrlichen Mega-Event stellte Bandai Namco sein aktuelles Line-up vor. 


DIVERSE I Wie jedes Jahr hat der 
japanische Publisher eine Men- 
ge Games aufgefahren. So gab es 
etwa endlich neue Infos zur West- 
veróffentlichung von Tales of Zesti- 
ria, das im Herbst für PS3 bei uns 


erscheinen soll und sowohl eine 
englische als auch japanische Ton- 
spur bieten wird. Inhaltlich erwartet 
euch klassische Fantasy der Marke 
Tales of Graces f sowie das neue 
,Fusion Battle"-Kampfsystem, bei 


NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA STORM n4 


қ 


Yes. It used to be а vessel of some sort 


Lallah 


4 


dem ihr zwei Helden zu einer mäch- 
tigeren Form fusioniert. 

One Piece: Pirate Warriors 3 
hingegen ist für einen August-Re- 
lease geplant und wird für PS3, 
PS4, Vita und PC erscheinen. In 


PROJECT X ZONE 2 | 


Ж-а 


NE PIECE: PIRATE WARRIORS з 
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dem Dynasty Warriors-Spin-off 
spielt ihr die One Piece-Story vom 
Anfang bis zu den Dressrosa-Epi- 
soden nach und könnt erstmals un- 
ter anderem mit Doflamingo, Fu- 
jitora, Sabo und weiteren neuen 
Kämpfern ins Feld ziehen. 

Nicht fehlen durfte auf dem 
Event natürlich auch Naruto Ship- 
puden: Ultimate Ninja Storm 4, 
das im Herbst für PS4, PC und 
Xbox One erscheint. Da der Titel 
das Finale der Manga-/Anime-Vor- 
lage aufgreift und somit der ab- 
schließende Teil der Ultimate Ninja 
Storm-Serie sein wird, haben sich 
die Entwickler bei Cyberconnect2 
auf die Fahnen geschrieben, ihr bis- 
heriges Meisterwerk abzuliefern. 
Euch werden so viele Kämpfer zu 
Auswahl stehen wie noch nie zuvor, 
und grafisch legt UNS 4 ebenfalls 
deutlich eine Schippe drauf. 

Davon abgesehen hat der 3D- 
Prügler J-Stars Victory VS+ für PS4, 
PS3 und Vita den 26. Juni 2015 
als finales Releasedatum erhalten, 
und auch Neuankündigungen hat- 
te Bandai Namco zu bieten. Zum 
einen wäre da Saint Seiya: Soldier’s 
Soul — Knight of the Zodiac (Р54, 
PS3, PC) und zum anderen das 
3DS-exklusive Project X Zone 2. 
Beide Titel sollen ebenfalls im 


Herbst dieses Jahres — 


М.-- 
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RELENSE CHEEK 


The Awakened Fate Ultimatum 


Ab in den Keller mit euch — zumindest in diesem Roguelike-RPG. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL I Falls 
jemandem der Name bekannt 
vorkommt: The Awakened Fate 


Ultimatum ist der Nachfolger von 
The Guided Fate Paradox, das in 
Ausgabe 03/14 eine solide 72 
bei uns abstaubte. 


An der Gameplay- 
Grundausrichtung 
hat sich daher na- 
türlich nicht viel 
geändert. Auch das 
Sequel versteht 
sich als rundenba- 
siertes Taktik-RPG. 
Die zahlreichen 
Dungeons werden 
dabei wie in einem 


Roguelike bei jedem Betreten neu 
generiert, ein Scheitern bedeutet, 
dass ihr wieder am Eingang des 
Kerkers landet. So weit, so aus 
dem Vorgänger bekannt. Aller- 
dings haben die Entwickler leider 
für den Nachfolger viele Spielele- 
mente vereinfacht. Das komplexe 
Upgrade-Minispiel, mit dem ihr 
euren Charakter verbessern konn- 
tet, wurde durch ein recht simples 
Punkteverteilungssystem ersetzt 
und auch die aufrüstbaren Waf- 
fen und Ausrüstungsgegenstände 
mussten weichen. Dadurch richtet 


In den letzten Monaten erschienen immer 
wieder mal Japan-Games für deren Test 
uns entweder der Heftplatz oder die 

Zeit fehlt. Da wir diese Games aber nicht 
komplett unter den Tisch fallen lassen 
möchten, stelle ich sie euch künftig im 
Rahmen dieser neuen Unterrubrik von Vik 
in Japan zumindest kurz vor! 50 wisst ihr, 
was kürzlich sonst noch an Japan-Games 
für PS4, PS3 und Vita erschienen ist, und 
ob vielleicht was für euch dabei ist. 


sich The Awakened Fate Ultima- 
tum im Gegensatz zum Vorgänger 
eher an Genre-Neulinge. 


Tokyo Twilight Ghost Hunters 


Quasi die japanische Variante von Ghostbusters als Videospiel 


VISUAL NOVEL ADVENTURE 1 
Tokyo Twilight Ghost Hunter ist ein 
düsterer Mix aus Mystery Adven- 
ture, Visual Novel und Taktik-Rollen- 


spiel. Ihr übernehmt die Rolle eines 
Transferschülers an der Kurenai 
Academy, der an seinem ersten Tag 
zufällig in einen Geister-Exorzismus 
gerät und fortan mit 
den „Gate Keepers“ 
auf Geisterjagd geht. 
Die Handlung ist 
ein wenig wie eine 
TV-Serie aufgebaut 
und wird im Stil ei- 
ner Visual Novel mit 
vielen größtenteils 
unvertonten Dialo- 


gen erzählt. In jeder Episode müsst 
ihr einen besonders garstigen Geist 
austreiben, wobei ihr es dabei stets 
auch mit weiteren optionalen Gei- 
stern zu tun bekommt. Bei den Aus- 
treibungen kommt die Taktik-Kom- 
ponente des Spiels zum Tragen, da 
die Kämpfe rundenbasiert auf einer 
Übersichtskarte ausgetragen wer- 
den (siehe Screenshot). Wenn ihr 
Spiele wie Virtue’s Last Reward oder 
Danganronpa 1 & 2 verschlungen 
habt, könnte Tokyo Twilight Ghost 
Hunters was für euch sein. Qualita- 


tiv kommt diese Geisterjagd aller- 
dings absolut nicht an die vorher 
genannten Visual Novels ran, hier 
erwartet euch lediglich Mittelmaß. 


S 
Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
Werdet Fan auf: Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
facebook zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
— mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
facebook.de/ vikinjapan unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 
Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-StraBe 83 « 90762 Fürth 
K 2 
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VISUAL NOVEL/STRATEGIE 1 
Da Visual Novels immer mehr in 
den Westen vordringen, stelle ich 
euch dieses Mal einen Vertreter 
dieses Genres vor, der sich gut 
als Einstieg ins Genre eignet. Im 
Gegensatz zur Unterkategorie der 
Visual Novel Adventures (Zero Es- 
pace, Danganronpa, Corpse Party) 
geht es in klassischen japanischen 
Visual Novels grundsätzlich um 
(meist romantische, manchmal 
tragische) Beziehungen zwischen 
dem männlichen Hauptcharakter 


und den weiblichen Heroinnen. 
Die meisten VNs bieten dabei 
verzweigte Handlungsstränge, die 
sich abhängig von euren Dialog- 
antworten und Entscheidungen 
unterschiedlich entwickeln und 
somit in verschiedene Enden 
münden. Oftmals verfügt jedes 
der Mädels, die man in einer Vi- 
sual Novel trifft, sogar über einen 
ganz eigenen Storypfad. 

Auch das über Kickstarter 
finanzierte und kostenlos über 
Steam am PC spielbare Sunrider — 


Taktik im All: Die Schlachten werden Runde 


» für Runde auf Hexfeld-Karten ausgefochten. 
à P 


Y 


Mask of Arcadius setzt grundsátz- 
lich auf dieses etablierte Konzept. 
Ihr übernehmt die Rolle des frisch- 
gebackenen Raumschiff-Kapitäns 
Kayto Shields, der das Kommando 
auf dem Kampfschiff Sunrider hat. 
Gerade als Kayto und seine erste 
Offizierin Ava Crescentia samt 
Crew zum Jungernflug ansetzen 
wollen, wird ihr Heimatplanet Cera 
von Kriegsschiffen der PACT ange- 
griffen. Bei diesem Angriff muss 
Kayto mitansehen, wie seine Hei- 
matstadt auf Cera inklusive seiner 


ENT ee 


Sunrider — Mask of Arcadius 


Klassisch-japanische Visual Novel trifft auf Sci-Fi-Strategie. 


dort gebliebenen kleinen Schwe- 
ster Maray komplett pulverisiert 
wird, wáhrend er mit der Sunri- 
der selbst nur knapp entkommen 
kann. Im weiteren Verlauf der 
Handlung wird Kayto in einen Krieg 
zwischen den Truppen der PACT 
und der Allianz verwickelt, wobei 
er diesen Konflikt als Móglichkeit 
sieht, Cera aus den PACT-Klauen 
zu befreien. Bei diesem Unterfan- 
gen trifft er auf diverse weibliche 
Ryder-Piloten, die sich nach und 
nach seiner Crew anschlieBen. 


Nett: Angriffe werden mit simplen Animationen in Szene 
gesetzt. Erwartet aber keine Blockbuster-Effekte. > 


Knackig: In den meisten Fällen steht ihr einer deutlichen Übermacht gegenüber. KS J 
Das sorgt vor allem auf hohen Schwierigkeitsstufen fiir Herausforderungen. 


Präsentiert wird die Story genre- 
typisch mit einer Vielzahl an Text- 
Dialogen und Charakter-Portraits 
der zu Wort kommenden Figuren. 
Auf der einen Seite erwarten euch 
sehr ernste Momente, in denen es 
um die dreckigen, schrecklichen 
Aspekte des Krieges geht. Auf der 
anderen Seite stehen aber auch 
alberne, mitunter klischeehafte 
Szenen wie ein Strandausflug 
sowie einige Fanservice-Szenen 
an. Der Mix funktioniert dabei er- 
staunlich gut, bis die Story richtig 
ins Rollen kommt, vergehen aber 
ein paar Stunden. Etwas schade: 
Obwohl ihr immer wieder Ent- 
scheidungen treffen müsst, wirken 
sich diese nur auf einzelne Szenen 
aus, nicht aber auf den Verlauf der 
Gesamthandlung. 


Weltraumschlachten 

Während Sunriders VN-Kern also 
recht simpel ausfällt, hebt sich 
der Sci-Fi-Titel dafür auf Seiten 
der Spielmechanik deutlich von 


anderen Genre-Vertretern ab. 
Denn abseits der leseintensiven 
Dialoge bietet Sunrider auch kna- 
ckige Rundenstrategie-Kämpfe, 
die deutlich mehr zu bieten ha- 
ben, als es auf den ersten Blick 
scheint. Die Sunrider ist nicht nur 
ein voll funktionsfähiges Kriegs- 
schiff mit feinen Bordgeschützen, 
gleichzeitig ist sie auch ein Trä- 
gerschiff für Ryder. Besagte Ry- 
der sind bemannte Kampfmechs, 
die man so oder so ähnlich auch 
aus Serien wie Gundam kennt. 
Jede der Heldinnen mit Ausnah- 
me von Ava bringt ihren ganz per- 
sönlichen Ryder mit, auf den ihr 
künftig in den rundenbasierten 
Hexfeld-Schlachten zurückgreifen 
könnt. Die Weltraummechs unter- 
scheiden sich dabei gravierend in 
den vorhandenen Stärken, Schwä- 
chen, Spezialfähigkeiten und den 
ihnen somit zugedachten Rollen 
auf dem Schlachtfeld. Icaris Phoe- 
nix ist beispielsweise sehr schnell 
und extrem nahkampfstark, ver- 


SUNRIDER —— — 


RESEARCH AND DEVELOPMENT Aufwertung: In der Forschungs 


abteilung Verbessert ihr, eure 


fügt dafür aber über schmerzlich 
wenig Panzerung. Chigaras Li- 
berty hingegen ist eine grandiose 
Unterstützungseinheit, die unter 
anderem feindliche Einheiten für 
eine Runde lahmlegen kann oder 
eigene Truppen repariert. Einer 
meiner liebsten Ryder wurde 
derweil Solas grandioser Sniper- 
Mech Seraphim. Darüber hinaus 
könnt ihr eure Streitkräfte später 
im Spiel durch den Kauf weiterer 
Raumschiffe verstärken oder ihr 
erhaltet in einigen Missionen tem- 
porär das Kommando über 
Kreuzer, Schlachtschiffe, 
Fregatten und so weiter. 7 
All еше Einheiten 
verfügen zudem a 
über verschiedene 
Waffentypen (Кі- 4 
netisch, Laser, / 
Pulse-Laser, Ra- | 
keten) mit un- 
terschiedlichen 
Reichweiten und 
ihren ganz eige- 
nen Stärken und 
Schwächen sowie 
über mehrere Defensiv- 
werte (Panzerung, 
Schilde, Flak und 
Ausweichrate). All 
diese Dinge so- 
wie die pro Runde 
verfügbaren Ak- 
tionspunkte und 
weitere Spezial- 
parameter könnt 
ihr im Verlauf des 
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SYSTEM PC (Steam) | PREIS 


Spiels gegen zuvor verdientes Geld 
immer weiter upgraden und somit 
eure Flotte euren Vorlieben an- 
passen. Das ist besonders in der 
zweiten Spielhälfte wichtig, wo die 
Kämpfe immer anspruchsvoller 
werden und ihr eure Einheiten op- 
timal nutzen müsst. Wer sich aber 
nur die Story reinziehen möchte, 
kann alternativ auch den in sechs 
Stufen einstellbaren Schwierig- 
keitsgrad auf „Visual Novel Mode“ 
stellen, wodurch die Kämpfe zum 
Kinderspiel werden. Mir hat Sunri- 
der aber gerade wegen 
der interessanten 

,” Strategie-Kompo- 
nente so viel Spaß 
gemacht. Wer sich 


schon länger 
an einer Visual 
Novel  versu- 
chen wollte, 
findet mit 
Sunrider eine 
kostenlose Op- 


tion dafür, die mit 
ihren Rundenstrate- 
giekámpfen sogar extra 
Spieltiefe bietet. 


kostenlos | SPRACHE 


EGO-SHOOTER | Was vor knapp 
zwölf Jahren als Zweiter-Weltkriegs- 
Shooter mit Fokus auf die Solo-Kam- 
pagne begann, hat sich mit der Zeit 
immer weiter in die Zukunft begeben 
und sich zu einer Mehrspieler-Macht 
entwickelt, der sowohl von Fans als 
auch von Kritikern schon seit Lan- 
gem ein Hang zur Stagnation nach- 
gesagt wird. Nun sind wir mit Black 
Ops 3 beim inzwischen elften Able- 
ger der Call of Duty-Hauptserie ange- 
langt und erneut begeben wir uns in 
eine vom Krieg gebeutelte Zukunft. 
Zu unserer Überraschung erwartet 
uns statt mehr vom Altbekannten 
dennoch eine Fülle an neuen Ideen, 
eingepackt in das bekannte Gewand. 


CALEDUTY 


BLACK OPS 


бепар der Огоһпеп: Black Ops З begibt sich zwar іп die Zukunft, 
holt die Auseinandersetzungen aber wieder auf den Boden zurück. 


All Robots must die 

Eine der augenscheinlichsten Neu- 
erungen: Anstatt wie bisher einen 
vorgegebenen Helden übernehmen 
wir diesmal die Kontrolle über einen 
selbst angefertigten Avatar, wahl- 
weise weiblich oder mánnlich. Be- 
kannte Gesichter wie Raznov oder 
Menendez treffen wir zwar auch, je- 
doch nicht mebr wie bisher in spiel- 
baren Flashbacks. Das deutet auf 
eine deutlich gestrafftere Handlung 
als jene der. beiden. Vorgänger hin, 
welche sich jeweils über viele Jahr- 
zehnte streckt. Tatsáchlich wird die 
Handlung von Black Ops 3 im Rah- 
men von lediglich knapp zehn virtu- 
ellen Tagen abspielen und der Wech- 


Unbekannter Soldat: Anstatt wie bisher einen Vo vorgege enen Haupt- und mehrer: 
pielbare Nebenhelden, si steuern wir diesi diesmal ein einen selbst erstellten Avatar. 
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sel zur nächsten Mission findet nicht 
mehr automatisch statt, sondern 
führt euch zwischen den Levels in 
eine frei begehbare Hub-Basis. Ap- 
ropos Handlung: Zu/dieser ist noch 
wenig bekannt; nach den Ereignis- 
sen zum Schluss von Black Ops 2 — 
hier orientieren Sich die Entwickler 
an nur einem der mehreren mögli- 
chen Enden - haben die Regierun- 
gen der Welt. einen gemeinsamen 
Abwehrschild'aktiviert, um Drohnen- 
angriffe unmóglich zu machen. So- 
mit kehrt der Kampf wieder auf das 
Schlachtfeld zurück und mensch- 
liche Kämpfer gewinnen wieder an 
Relevanz. Jedoch handelt es sich da- 
bei, áhnlich wie bei Advanced Warfa- 


re, um durch verbesserte Kórpertei- 
le optimierte Soldaten. Besonders 
das sogenannte Direct Neutral In- 
terface, kurz DNI, verschafft diesen 
Kámpfern einen Vorteil, kónnen sie 
doch dadurch nicht nur ihre verbes- 
serten Kórperteile kontrollieren, son- 
dern auch Kampfgeráte wie zum Bei- 
spiel Roboter steuern. Jawohl, es ist 
so weit: In Black Ops 3 steuern wir sie 
nicht nur, sondern werfen uns erst- 
mals auch gegen reine Blechbüch- 
sen in die Schlacht! 


Moderne Zeiten: Ähnlich wie schon in LEER Warfare und zum Teil in denb beiden | 
Cvorhergegangenen Black Ops-Spielen wird futuristische | Kriegstechnik genutzt. 
шылк. ors- а Dm, ьа. е. = 
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Offen für alles: Die Kampfarenen des aktuellen Call of Duty-Ablegers sollen, vor alle 


Wegen des neuen Fokus auf den Koop- odus, deutlich weitläufiger ausfallen als bisher. 


Waffenbrüder und -schwestern 

Trotz dieser interessanten, aber ten- 
denziell lácherlichen neuen Story- 
Entwicklung versprechen die Ent- 
wickler eine düstere Atmosphäre 


mit Überraschungselementen, wie 
man sie aus den beiden Vorgängern 
kennt. Ohnehin liegt der Fokus der 
Kampagne diesmal aber auf einem 
anderen, neuen Aspekt: Erstmals 


Im wunderschönen Los Angeles warfen wir bei den 
Entwicklern einen ersten Blick auf Black Ops 3. 


Was macht man, wenn Activision nach Los Angeles lädt, um sich dort vor 
Ort den neuesten Call of Duty-Ableger anzusehen? Nun, man kommt der 
Einladung nach, spaziert über den Strand von Santa Monica, gönnt sich 
angesichts der wahrlich überwáltigenden Anzahl an Fastfood-Ketten ein 
paar Burger und genießt bei im Schnitt gar nicht mal so warmen 18 Grad 
Celsius das bunte Treiben in der Millionenmetropole. Oh, und natürlich 
guckt man auch bei Treyarch vorbei, um sich Black Ops 3 anzuschauen. 
Gemeinsam mit ein paar anderen Medien-Vertretern aus Deutschland 
wurden uns zu Beginn in einer knapp zweistündigen Präsentation die 
Grundzüge der nun voll auf den Koop-Modus ausgelegten Story-Kampagne näher ge- 
bracht, weitere Infos abseits der Handlungs-Prámisse waren aber noch rar gesát. Auch der 
Mehrspieler-Modus stand im Zentrum des Interesses, neue Aspekte wie das erweiterte Be- 
wegungsrepertoire der Figuren wurden in kurzen Trailern prásentiert. Dann die angenehme 
Überraschung: Anders als ursprünglich angenommen, durften wir schon selbst Hand an den 
kompetitiven Multiplayer legen und uns mit den Entwicklern von Treyarch auf drei Maps in 


vier verschiedenen Spielmodi messen. Dann war's aber auch wieder gut und wir nutzten die 
verbleibende Zeit in L. A., um uns im Hotelzimmer einzuschlieBen und den Artikel, den ihr 
gerade lest, zu verfassen. Ja, so fleißig sind wir. Verdammter Redaktionsschluss. 
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kónnen wir die gesamte Geschichte 
nämlich auch als Koop-Abenteuer 
für bis zu vier Spieler erleben. Team- 
play ist dann Pflicht, denn je nach 
Spieleranzahl erweisen sich die Mis- 
Sionen als leichter oder schwerer 
und das Gruppen-Gameplay ist voll 
auf die Móglichkeiten ausgelegt, die 
Sich durch das DNI-System ergeben. 
So schalten wir verschiedene Fáhig- 
keiten frei, die uns etwa Gegner für 
unser ganzes Team taggen lassen 
oder per gehackter Drohne einen 
Überblick über das Schlachtfeld er- 
lauben. Insgesamt 40 dieser soge- 
nannten Cyber Cores und ähnlich 
viele passive Fáhigkeiten namens 
Cyber Rigs wird man im Verlauf der 
Kampagne freischalten kónnen. Der 
Koop-Ansatz erlaubt zudem viel Vari- 
anz bezüglich des Vorgehens, sodass 
ein Mitglied der Gruppe etwa als Sni- 
per die Gegend säubert, während 
der Rest im Nahkampf zuschlágt. In 
Verbindung mit den erweiterten Be- 
wegungsmanóvern der Soldaten — 
mithilfe einer Art Ausdaueranzeige 
kónnen wir etwa Doppelsprünge aus- 
führen, Wandläufe hinlegen oder lan- 
ge Schlitterpartien am Boden aus- 
führen — soll sich keine Schlacht wie 
die vorherige anfühlen. 


Rail-Shooting, nein danke! 

Mit den Cyber Cores und dem Ko- 
op-Modus gehen wesentlich gró- 
Bere und offenere Areale als bisher 
einher — und es ergibt sich ein an- 
gesichts der Linearitát der bisheri- 
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gen Call of Duty-Spiele schon lange 
überfálliger Schritt: Der extrem ge- 
skriptete Ablauf der Levels, der uns 
Fáhigkeiten wie die Kontrolle über 
eine Drohne nur an ausgesuchten 
Punkten erlaubte, ist anscheinend 
Vergangenheit. Wortwörtlich sagen 
die Entwickler, dass sie die Serie mit 
Black Ops 3 von den fest vorgegebe- 
nen Schienen herunterholen wollen. 
Stattdessen können solche Fähig- 
keiten nun jederzeit ausgewählt wer- 
den, wenn sie einmal freigeschaltet 
sind. Mit den verdienten Power-ups 
im Gepäck können wir zudem in be- 
reits absolvierte Levels zurückkeh- 
ren und diese mit zusätzlichen Mög- 
lichkeiten erneut bestreiten. Damit 
das auch Sinn ergibt, wird der Kam- 
pagnen-Held ab sofort ähnlich den 
Mehrspieler-Recken durch die Teil- 
nahme an Schlachten aufgelevelt. 
Wer also etwa in einen früheren Ab- 
schnitt zurückspringt, um dort einem 
Freund mit niedrigerem Level zu hel- 
fen, hat auch einen Nutzen davon. 


Bleihaltiges Freeclimbing 

Noch nicht viel verraten wurde zum 
seit World at War hoch in der Fan- 
Gunst stehenden Zombie- bzw. Sur- 
vival-Modus, außer, dass er auch 
in Black Ops 3 enthalten sein und 
ebenso wie die Kampagne auf ein 
XP-Belohnungssystem setzen wird. 
Den kompetitiven Mehrspielermo- 
dus hingegen durften wir wider Er- 
warten sogar bereits selbst auspro- 
bieren und all die Neuerungen aus 
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Black Ops - wą 


Gemeinhin gelten die Black Ops-Spiele bezüglich der Hintergrundgeschichte als eine der besseren Call of Duty-Subserien. Wir fassen die bisherigen Ereig- 
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nisse rund um die Mason-Familie, ein geplantes Präsidenten-Attentat und andere wichtige Aspekte kurz zusammen. 


С 2% Call of Du 
! World at War 


Í Wir beginnen mit einer Überraschung 
— zumindest für jene, die Treyarchs 
3 letztes Call of Duty-Abenteuer vor 
Beginn der B/ack Ops-Trilogie nicht 
gespielt haben. Tatsáchlich ist der Zweite-Weltkrieg-Shooter 
World at War aber im selben Universum angesiedelt wie 
die spáteren Ableger. Die Verbindungen sind nicht unbe- 
dingt zahlreich, aber markant: So trifft man im Verlauf der 
Handlung beim Einsatz an der Ostfront auf Sergeant Viktor 
Reznov, welchem wir in Black Ops erneut über den Weg 
laufen, und auch Dimitri Petrenko, einer der drei World 
at War-Protagonisten, hat im nächsten Call of Duty von 
Treyarch in einem Flashback-Level einen Auftritt. Auch wenn 
die Verbindungen eher oberfláchlicher Natur sind, ist World 
at War somit definitiv so etwas wie das Prequel zu den Black 
Ops-Spielen. 


der Kampagne kommen natürlich tens kön- 


auch hier zum Tragen. Diese tref- nen die 
fen auf Serien-Standards wie Perks Soldaten 
und Scorestreaks, welche ein weite- ab sofort 
res Mal in das von Treyarch in Black unend- 
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Call of Du 
Black Ops 


Black Ops versetzt uns in die Rolle des 
Soldaten Alex Mason. In der Rahmen- 
handlung der sich über mehrere Jahr- 
zehnte ziehenden Geschichte sehen 
wir Mason, der in einem dunklen Zimmer gefangen gehalten, 
gefoltert und verhört wird. Nach und nach erfahren wir, wie es 
dazu kommen konnte; so folgen wir Mason etwa nach Kuba, wo 
er Anfang der 1960er-Jahre versucht, Castro zu töten, wir erle- 
ben, wie er in einem sowjetischen Gulag (scheinbar) auf Viktor 
Reznov aus World at War trifft und wie er im Vietnamkrieg als 
Spion zugange ist. Zwischenzeitlich erleben wir das Geschehen 
aus der Sicht des CIA-Agenten John Hudson. Vorsicht, der nun 
folgende Teil der Handlung enthält massive Spoiler: Es stellt 
sich schließlich heraus, dass Mason von einem russischen 
Geheimagenten namens Nikita Dragovich eine Gehirnwäsche 
verpasst bekommen hat und einer von zahlreichen unfreiwilli- 
gen Schläfern in den USA ist, die darauf gepolt sind, ein tödli- 
ches Gas freizusetzen. Unser Held hat zudem die zusätzliche 
Mission erhalten, John F. Kennedy zu ermorden. Von seiner 
geistigen Kontrolle befreit, tötet Mason gemeinsam mit Hudson 
Dragovich. Ob der Protagonist tatsächlich hinter Kennedys 
Ermordung steckt, wird offengelassen. 


и 
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4 эзле. 


MASON. They used tear gas. Lenger arsane. 
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Call of Du 


GALE DUTY 
Black Ops 2 
Teil zwei begibt sich in die Zukunft — 


Ж b 
` | zumindest zum Teil: Aufgeteilt in zwei 
a. Kampagnen, verfolgen wir einerseits 
Eas Alex Masons Erlebnisse zwischen 
1986 und 1989, andererseits kampfen wir als sein Sohn 
David Mason im Jahre 2025 und übernehmen an Schlüssel- 
szenen die Kontrolle über weitere Protagonisten. In Alex’ Teil 
der Geschichte erleben wir den Aufstieg des zentralen Anta- 
gonisten und Drogenbarons Raul Menendez mit, welcher den 
USA die Schuld am Tod seiner Schwester gibt und mithilfe 
eingeschleuster Maulwürfe versucht, die CIA zu unterwan- 
dern. Alex’ Geschichte endet mit dessen scheinbarer Ermor- 
dung und Menendez' Schwur, weitere Rache zu nehmen. 36 
Jahre spáter wird die Kriegsführung von Drohnen und Cyber- 
Angriffen bestimmt, ein neuer Kalter Krieg zwischen den USA 
und der VR China bahnt sich an. Dahinter steckt niemand 
anderer als Menendez, der auf diese Weise dafür sorgen will, 
dass die USA sich selbst vernichten. Am Ende der Geschichte 
hat er es gar auf ein Treffen der máchtigsten Politiker der Welt 
abgesehen — das G20-Treffen —, bei dem er der Weltordnung 
unwiederbringlichen Schaden zufügen will. Etliche Ereignisse 
— darunter auch Tod oder Überleben von Alex Mason - ent- 
falten sich abhángig davon, wie man sich als Spieler in be- 
stimmten Szenen des Spiels verhált, und je nach getroffenen 
Entscheidungen erwartet einen eines von fünf verschiedenen, 
möglichen Enden mit teils drastischen Unterschieden. 


Ops ersonnene und von Sledgeham- 
mer Games im letztjáhrigen Advan- 
ced Warfare erweiterte Pick-10-Sys- 
tem eingebettet sind. So wird nun ein 
wesentlich stárkerer Fokus als bisher 
auf das Manóvrieren der Spielfigur 
durch die Levels gesetzt. Der Denk- 
ansatz dahinter ist, dass der Spieler 
anders als früher auch bei Aktionen 
wie einem Sprint niemals gezwungen 
sein soll, seine Waffe zu senken, son- 
dern jederzeit zu einer Reaktion fä- 
hig sein muss. Dadurch ergeben sich 
fünf neue, primáre Fáhigkeiten: Ers- 
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Steuerberater: Dank DNI kónnen die Soldaten nicht nur ihre verbesserten 
Kórperteile, sondern auch Technik auf dem Schlachtfeld kontrollieren. 
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lich lange sprinten und wáhrenddes- 
sen weiterschießen; zweitens erhal- 
ten sie wie in der Kampagne einen 
Doppelsprung (áhnlich jenem aus 
Advanced Warfare, jedoch etwas 
weniger wuchtig), der nervige Lei- 
ter-Klettereien auf den Maps obsolet 
macht; drittens ist es auch wáhrend 
Rutschmanóvern auf dem Boden 
móglich, weiterhin in alle Richtun- 
gen zu schießen; viertens ist der be- 
reits erwähnte Wandlauf von Bedeu- 
tung, der es auch erlaubt, wáhrend 
des Wandsprungs zu einer ande- 
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ren Wand zu wech- 
seln und während 
des Laufens zu schie- 
Ben; und fünftens ist 
es den Kámpfern nun auch möglich, 
auf Maps mit Wasser zu schwimmen 
und zu tauchen und auch dabei ihre 
Waffe zu führen. Was sich nach Gim- 
micks anhört, funktioniert in der Pra- 
xis tatsáchlich sehr gut — so schnel- 
le und spaßige Call of Duty-Matches 
durften wir bisher nur selten spielen. 
Die Steuerung wirkt schon jetzt trotz 
einiger noch nicht vóllig ausgereifter 


Brothersi in Arms: Die Geschichte wird, anders als bisher, aufgrun des 
wohl verstärkt durch die NPC- -Begleiter und nicht den Helden getragen agen werden 


Elemente wie dem Schlittern am Bo- 
den unterhaltsamer als das im An- 
satz ähnliche Konzept von Advanced 
Warfare. 


Helden mit Hintergrund 

Eine weitere Neuerung ergibt sich 
bei den Figuren. Während man bei 
der Kampagne erstmals auf einen 
selbst erstellten Helden setzt, ste- 


Koop: -Modus 
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Waffenmeister: Laserwaffen wie bei Advanced Warfare konnten wir in Black Ops 
3 bisher nicht ausmachen, dennoch kommen die Wummen futuristisch daher 


hen im Multiplayer nun neun vor- 
gegebene Helden als eine Art Klas- 
sen-Ersatz mit unterschiedlichen 
Spezialwaffen, individuellen Spezi- 
alfähigkeiten und sogar simplen Hin- 
tergrundgeschichten bereit. Vier da- 
von wurden bereits vorgestellt: Hüne 
Rain verfügt über eine Stachelka- 
none und kann eine mächtige Bo- 
denattacke ausführen, Seraph be- 
sitzt eine Art Magnum und kann den 
Punkte-Zähler kurzzeitig erhöhen, 
Outrider hantiert mit einem Bogen 
samt Sprengköpfen und markiert 
Gegner auf der Map, Reaper zu guter 
Letzt kann seinen Arm in ein Maschi- 
nengewehr verwandeln und durch 
einen „Glitch“ eine Sekunde in der 
Zeit zurückspringen, um Gegner zu 
verwirren. Falls jemand angesichts 
der Glitch-Fähigkeit stutzig gewor- 
den sein sollte: Bei Reaper handelt 
es sich um einen Roboter. Als eine 
Ergänzung zu den Scorestreaks ge- 
plant, welche ausschließlich guten 
Spielern von Nutzen sind, haben auf 
die Spezialwaffen und -fähigkeiten 
auch etwas weniger versierte Konso- 
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len-Soldaten Zugriff — die Leiste, die 
notwendig ist, um beides zu nutzen, 
lädt sich automatisch auf. Wer gut 
spielt, ist aber dennoch im Vorteil, 
denn durch Abschüsse oder ande- 
re gelungene Aktionen verkürzt sich 
die Auflade-Dauer der Leiste. 


Map-Menagerie 

Während die Mehrspieler-Helden 
selbst sich nicht mehr so stark indi- 
vidualisieren lassen wie bisher, kön- 
nen wir unsere Schießprügel deut- 
lich umfangreicher gestalten als in 
den Vorgängern. Im neuen Modus 
Gunsmith können wir die Waffe dank 
verschiedener Zielfernrohre, Maga- 
zinen mit unterschiedlicher Lade- 
dauer, Laseraufsätzen und anderer 
Kinkerlitzchen nach Lust und Lau- 
ne herrichten und ihre Werte beein- 
flussen - alles ebenfalls im Rahmen 
des Pick-10-Systems. Hinzu kom- 
men die bekannten Camos sowie 
die neue Paintjob-Funktion, mithilfe 
derer wir den Wummen einen ganz 
individuellen Touch geben können. 
Nett, aber auch nichts Besonderes. 
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Interessanter finden wir die drei bis- 
her gezeigten Maps Combine (klei- 
ne Forschungsanlage), Hunted (na- 
turbelassene Map) und Stronghold 
(große Schneemap), welche sehr 
schön gestaltet sind und eine sinn- 
volle Nutzung der neuen Bewe- 
gungs-Manöver zulassen. Bezüglich 
der Spielmodi bekamen wir bisher 
nur bekannte Varianten wie Team 
Deathmatch oder Capture the Flag 
zu Gesicht. 


Koop auf Kosten der Kampagne? 

Dem bisherigen Anschein nach ha- 
ben die Männer und Frauen von 
Treyarch den verlängerten Entwick- 
lungszyklus von drei statt zwei Jah- 
ren gut genutzt — schon lange fühl- 
te sich kein Call of Duty-Ableger 
mehr so frisch an wie Black Ops 3. 
Es bleibt abzuwarten, ob man sich 
durch den Koop-Modus nicht selbst 
ein Bein stellt und am Ende durch 
dessen Implementierung der Tief- 
gang der Kampagnen-Handlung lei- 
det. Denn deren Qualität war bisher 
stets ein Alleinstellungsmerkmal 


Totschlagqualitäten: Ruin ist einer der Specialists, welche im Mehrspielermodus von Black 


Ops 3 als Klassen mit jeweils unterschied! 
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lichen Spezialfähigkeiten und Waffen agieren. 


Gute Aussicht: Koop-Modus, neue Bewegungsmanü B 
spannenden Story stimmen zuversichtlich — hoffen wir, dass der Eindruck sich bestati 
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manöver und das Versprechen eine! 


der Call of Duty-Spiele von Treyarch. 
Der Mehrspielermodus hingegen 
profitiert deutlich von den Neue- 
rungen und macht schon in dieser 
frühen Fassung viel Spaß. Übrigens 
wird es nicht mehr allzu lange dau- 
ern, bis alle PS4-Besitzer ihn auch 
einmal ausprobieren können: Acti- 
vision will im Laufe des Jahres eine 
öffentliche Mehrspieler-Beta-Phase 
abhalten. LS 


Für mich zählen die Black Ops-Spiele mit zu den 
besten Call of Duty-Ablegern, sodass ich bei der 
ersten Ankündigung des dritten Teils guter Dinge 
war. Nun, nachdem ich das Spiel in Action gesehen 
habe, hat sich meine positive Grundhaltung 
bestätigt — größtenteils. Der Mehrspieler-Part wirkt 
rundum gelungen und setzt auf das rasante Gefühl 
von Advanced Warfare noch einmal einen drauf. Die 
Kampagne hingegen gewinnt zwar durch den Koop- 
Modus an Wiederspielwert, láuft durch die selbst 
erstellten Avatare jedoch Gefahr, bezüglich der 
Intensität zurückfahren zu müssen — immerhin eine 
der stárken der bisherigen Black Ops-Spiele. Hoffen 
wir angesichts der ansonsten offensichtlichen 
Qualitáten des Spiels, dass sich die Entwickler damit 
nicht einen Bárendienst erwiesen haben. 


Wir waren bei Treyarch in Los Angeles zu Besuch, 
bekamen den Singleplayer des Titels prásentiert 
und konnten den Mehrspieler selbst ausprobieren. 


HERSTELLER... 
ENTWICKLER 
Das Studio mit Sitz in Los Angeles entwickelt seit 


Activision 
Treyarch 


ALTERNATIV! 
Beide Gall of Duty-Titel sind in der Zukunft angesiedelt und 
setzen auf futuristische Techniken wie Super-Sprünge. 


TERMIN Herbst 2015 
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Anfang Juni ist es SO weil: Mit: einem Wi Verspätung erscheint TESO für de 7 
Playstation 4 — und zwar ohne monatliche Abo-G Gebühren. “ 
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дү 
Expeditionen i ins Erdreich; Trotz der großen, offenen Welt gibt es natürlich auch jede 


Menge düstere Verliese;Sowohl für Solos 
а y i 


pieler als auch für 4er- und 12er- Gruppen... = 


Wir erin- 
nern uns: Ursprünglich sollte The 
Elder Scrolls Online bereits kurze 
Zeit nach der PC-Veröffentlichung 
(April 2014) auf den Konsolen auf- 
schlagen. Dass es nicht so gekom- 
men ist, dürfte spätestens aus dem 
Vorschau-Charakter dieses Arti- 
kels ersichtlich sein. Im Mai 2014 


hieß es erst, das Spiel erscheine 


Ende 2014, im Dezember wurde 
der Release dann auf das Frühjahr 
2015 vertagt. Und diesen Termin 
scheint man nun einhalten zu kön- 
nen: TESO startet am 9. Juni auf 
Playstation 4 und Xbox One durch. 
Wir nahmen den bevorstehenden 
Launch zum Anlass, euch noch ein- 
mal in Erinnerung zu rufen, worum 


es überhaupt geht und vor allem, 
was sich im letzten Jahr in Sachen 
Gameplay und Bezahlmodell so al- 
les getan hat. 


Eine Welt für alle 

Klammert man den Online-Part ein- 
mal aus, spielt sich TESO wie ein ty- 
ae Spiel der Elder Scrolls-Rei- 


was abgespeckt daher: | 
chenritter, Templer, Zaub 
Nachtklinge stehen gerade einmal 
vier Basis-Klassen zur Verfügung. 
Allerdings lassen sich diese fast 


einen Charakter aus. 


d 


Transferangebot 


Jetzt aber flott: Der Charaktertransfer ist zeitlich begrenzt. 


TRANSFERIERE DEIN PC/MAC-KONTO AUF 
DIE KONSOLEN! 


Wer TESO bereits in der PC-Fassung spielt, dürfte mittlerweile eine E-Mail mit einem beson- 

deren Angebot bekommen haben — zumindest, wenn ihr vor dem 30. Juni 2014 angefangen 

habt. Dann námlich dürft ihr für eine Gebühr von knapp 15 Euro einen Charakter von den 

PC-Servern auf die PS4-Server kopieren. Und die Spielversion gibt es gleich noch oben- 
drauf. Allerdings gilt das Angebot nur bis zum 8. Mai — also Beeilung! 


den Ausrüstungsgegenstand steigt 
dann durch Benutzung — auch das 
kennt man von den Einzelspieler- 
Ablegern der Reihe. Ein Magier in 
Plattenrüstung mit Zweihandaxt 


eigene Spiel- 
we in, da euer Charakter 
unabhängig von seiner Berufswahl 
jede Rüstung und Waffe nutzen 
kann. Euer Skill mit dem betreffen- 
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Problem gelöst: V Was macht man, wenn ei einen, dêr Türsteher-Riese nicht in die angesagteste 


Aren in ana Tamriel reinlässt? Man holt sich Verstärkun und vermöbelt den Lulatsch ~- 
E "os SE ы. 
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m Feterwerk: Wer von ‘Geplinkeln Mit der KI genug hat, kann sich auch | іп, 
| PvP; P-Gefechte stürzen. „Schließlich h gibt's gleich drei verfeindete Fraktionen —. adam 
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Der Kronen-Shop 


Nicht nur wir von der Lügenpresse sind käuflich - das gibt’s im TESO-Shop. 


- ка... 
=> KRONEN-SHOP A 


Filtern nach: 


* BEGLEITER ` ` 
16“ KOSTÜME 

ы PAKETE 

«^ REITTIERE 


[| nordisches Rüstung - Ideal geeignet um in Gräbern 
А herummuriechen. 


Verfügbare Kronen: 2200 М/ 


Kronen kastea 


Seit Mitte März ist der Kronen-Shop in der PC-Version von TESO online, äußerst praktisch 

also, um vor dem Konsolen-Release schon mal einen Blick hineinzuwerfen. Die Kronen selbst 
kauft ihr für Echtgeld (750 für € 6,99, 1.500 für € 12,99, 3.000 für € 20,99 oder 5.500 für 

€ 34,99). Alternativ dazu erhalten alle ESO-Plus-Abo-Mitglieder monatlich weitere 1.500 
Kronen ohne weiteres Zutun. Für die Premium-Währung selbst kauft ihr euch dann Haus- und 
Reittiere, Kostüme und Verbrauchsgüter wie Tränke oder Reparatur-Kits. Spektakulär ist davon 
aktuell noch nichts, aber so fällt wenigstens auch der Kaufdruck angenehm niedrig aus: Um 
effektiv zu spielen, braucht ihr nichts davon wirklich. Zudem könnt ihr gegen Kronen euren Ac- 
count aufwerten und ihn so beispielsweise zur Imperial Edition upgraden - sehr praktisch. Von 
den angekündigten und wohl am sehnlichsten erwarteten Inhalten — den DLCs - fehlt aktuell 
aber noch jede Spur. Erst wenn deren Preispolitik und Umfang feststeht, lässt sich der Shop 
endgültig bewerten. Einen wirklich guten Ersteindruck macht er aber auf jeden Fall. 
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ist also genauso möglich wie ein 
Drachenritter mit Robe, Dolch und 
Schild. Dem Online-Aspekt ist je- 
doch geschuldet, dass es gerade im 
sogenannten Endgame nicht mehr 
allzu viel Raum für die wildesten Ex- 
perimente gibt. Freier als bei ande- 
ren MMORPGs ist das Klassensys- 
tem von TESO aber allemal. 

In der Welt selbst lóst ihr dann 
genre- und serientypisch Quests, 
erkundet die Welt, verprügelt jede 
Menge Fabelwesen, sammelt Hand- 
werksmaterialien, verarbeitet das 
Zeug und folgt der Story des Spiels 
in den zahlreichen Dialogen. Da vie- 
le Interface-Elemente zudem aus 
dem letzten Teil der Reihe über- 
nommen wurden, finden sich Sky- 
rim-Spieler sofort zurecht. Neu ist 
natürlich der Gruppen-Content, bei 
dem ihr erstmals in der Serie mit an- 
deren Spielern unterwegs seid, um 
etwa mit elf Mitstreitern besonders 
schwere Gegner zu erlegen oder im 
PvP den anderen Fraktionen auf die 
Mütze zu geben. Das beißt sich lei- 
der etwas mit der typischen „Strah- 
lender Held rettet die Welt"-Story, 
zumal alle paar Sekunden ein ande- 
rer Spieler durchs Bild wuselt. 


Gangsta's Paradise 
So weit die Ausgangslage, doch 
was hat sich in dem Jahr seit Re- 


lease denn noch getan? Jede Men- 
ge! Beispielsweise veróffentlichten 
die Entwickler kürzlich den ersten 
Teil des von vielen Fans gewünsch- 
ten Kriminalitátssystems. Wie in 
den Einzelspielerteilen der Rei- 
he könnt ihr nun Verbrechen be- 
gehen, ganz gleich ob Überfälle, 
Diebstáhle oder gleich Morde. Wer 
dabei von den unverwundbaren 
Wachen erwischt wird, muss dann 
sein ,Kopfgeld" abbezahlen oder 
wird niedergestreckt. Wer stattdes- 
sen flieht, sollte den Ort erst einmal 
meiden, bis Gras über die Sache 
gewachsen ist. Klingt zwar nicht 
sonderlich spektakulär, ist aber 
ein großer Schritt Richtung „mehr 
TES-Feeling". 

AuBerdem arbeiten die Ent- 
wickler gerade daran, das bei der 
Community recht unbeliebte Ve- 
teranensystem aus dem Spiel zu 
patchen, bei dem ihr nach Errei- 
chen von Stufe 50 noch bis zu 14 
Veteranenránge erklimmen kónnt. 
Die schalten dann neue Ausrüs- 
tungsgegenstände oder schwerere 
Dungeons frei. Ersetzt werden soll 
das System durch die Champion 
Points, die ihr fortan nach Stufe 50 
sammelt und in passive Upgrades 
stecken könnt. Verwirrend ist da- 
bei nur, dass aktuell beide Syste- 
me auf den Servern aktiv sind. Die 
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Böse М Mieze zum guten Spiel: Nein, natürlich sind nicht alle Khajiit böse, aber = 
g ansonsten ‚hätte das s Wortspiel nicht mehr hingehauen. Mist, Bildunterschrift zu Ende пае 35 


www.playvier.de 


play* vorschau 


play* im Gespräch mit Matt Firor 


Matt Firor ist Präsident 
von Zenimax Online. 


play’: Ist der Wechsel von einem Abo-Modell zu 
Buy2Play für euch gut verlaufen oder musstet ihr 
irgendwelche Hindernisse überwinden? 

Firor: „Es ist sehr glatt abgelaufen. Tatsache ist, dass 
ich es mir kaum besser hátte vorstellen kónnen. Natür- 
lich müssen wir sicherstellen, dass wir weiterhin neue 
Dinge im Kronen-Shop einführen, sodass die Spieler 
etwas zu kaufen haben und diese Items auch zu un- 
serer Komfort- und Anpassungs-Philosophie passen." 


play": Wie ist das Feedback seitens der Com- 
munity zur Buy2Play-Umstellung bislang aus- 
gefallen? 

Firor: Es war sehr positiv. Die Spieler begrüßen die 
Tatsache, dass sie kein Abo mehr abschlieBen müs- 
sen, aber ein ESO-Plus-Mitglied werden kónnen, wenn 
sie möchten. Sie mögen es auch, dass wir das Spiel 


‚Die Spieler begrüßen die Tatsache, dass sie kein Abo mehr benötigen.“ 


nicht darauf ausgerichtet haben, dass man die Gegen- 
stánde aus dem Kronen-Shop zwingend braucht. 


play*: Seit dem 17. März sind sicher viele alte 
Spieler zurück und neue hinzugekommen — 
könnt ihr uns irgendwelche Zahlen nennen? 
Firor: Wenig überraschend ist es, dass die Server- 
Bevólkerung nach dem Wechsel des Gescháftsmodells 
deutlich nach oben gegangen ist. Jeder, der das Spiel 
einmal gekauft hat, kann nun zurückkehren und sein 
Abenteuer ohne Abonnement fortsetzen. Das könnt 
ihr selbst feststellen, wenn ihr euch ins Spiel einloggt. 
Besonders in den Hauptstädten der Allianzen, dort 
kann man große Spielerzahlen erleben. 


play’: Zahlende ESO-Plus-Spieler erwarten nicht 
nur regelmäßig ein paar neue Items im Shop, sie 


wollen sicher auch neue Spielinhalte. Wird es 
welche in den náchsten Wochen und Monaten 
geben? 

Firor: Ja, das ist etwas, auf das wir wirklich scharf 
sind. Wir arbeiten an all den Inhalten, die wir in den 
vergangenen neun Monaten prásentiert haben. Sobald 
wir mit dem Launch für die Playstation 4 und Xbox 
One durch sind, werden wir deutlich mehr Details zu 
unseren DLC-Plänen veröffentlichen. 


рау”: Plant ihr weitere spielerische oder techni- 
sche Anpassungen für den Release der Konsolen- 
Versionen? 

Firor: Nein, wir sind an einen Punkt gelangt, an dem 
wir die Konsolen-Versionen nur noch finalisieren 
müssen. Und wir sind sehr, sehr aufgeregt, TESO auf 
diesen Plattformen zu veröffentlichen. 


Veteranenränge sollen erst im Lau- 
fe des Jahres ganz entfernt wer- 
den. Von diesen beiden aktuellen 
Neuigkeiten abgesehen, nutzten 
die Entwickler das erste Jahr TESO 
aber natürlich auch, um jede Men- 
ge Bugs zu fixen, das Tutorial etwas 
zu straffen und den einen oder an- 
deren Content-Patch einzuschie- 
ben. Oder anders gesagt: Wer da- 
mals nach dem PC-Release nur 
kurz reingeschaut hat, für den gibt 
es viel zu entdecken. 


Dafür werdet ihr zahlen! 

Kommen wir nun aber zur wohl 
wichtigsten Neuigkeit: Sicher- 
lich ist einigen von euch aufgefal- 
len, dass TESO nun den Untertitel 
Tamriel Unlimited trägt. Das liegt 
daran, dass Bethesda / Zenimax 
sich im März vom bisherigen Be- 


zahlmodell verabschiedet haben. 
Um in die virtuelle Welt von Tam- 
riel einzutauchen, ist seither keine 
monatliche Gebühr mehr notwen- 
dig, es reicht aus, das Basisspiel 
einmalig zu kaufen. Stattdessen 
werden die Kosten für den Ser- 
verbetrieb und die Weiterentwick- 
lung über den spielinternen Kro- 
nen-Shop generiert. Was es dort 
zu kaufen gibt, lest ihr im Extra- 
kasten auf der vorherigen Seite, 
wir zumindest finden das Ange- 
bot äußerst fair. Nur müssen die 
Entwickler nun auch wirklich re- 
gelmäßig Content nachliefern, sei 
es in Form von neuen Kostümen 
und Reit- sowie Haustieren für die 
Sammler in der Community oder 
in Form von (bereits angekündig- 
ten) Content-Updates. Wenn die 
Macher das hinkriegen, könnte 


TESO in dieser Form ein wirklicher 
Dauerbrenner werden. 

Übrigens: Wer will, darf auch 
weiterhin Abo-Gebühren entrich- 
ten. Das Ganze nennt sich dann 
ESO Plus, schlägt wie gehabt mit 
rund 13 Euro im Monat zu Buche 
und gewährt euch gleich mehrere 
Boni. Zum einen erhaltet ihr alle In- 
halts-Updates, die im Zeitraum eu- 
res Abos erscheinen, „gratis“, zum 
anderen werden euch monatlich 
1.500 Kronen für den Shop gutge- 
schrieben. Und zu guter Letzt erhal- 
tet ihr zudem einen Bonus von zehn 
Prozent auf erhaltene Erfahrung, er- 
beutetes Gold und Handwerksfort- 
schritt. Damit lohnt sich das Abo vor 
allem für Leute, die gern mehrere 
Charaktere hochleveln, das Hand- 
werk intensiv nutzen und/oder auf 
optische Spielereien aus dem Shop 


dürft ihr allerdings in den virtuellen Hintern treten — diesem hier zum Beispiels 
e - —  — -- - D 28. 
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stehen. Otto-Normalzocker dürf- 
ten auch mit dem Basisangebot zu- 
frieden sein. Und das Beste daran: 
Wenn TESO dann im Juni auf unse- 
rer PS4 startet, ist das neue Bezahl- 
modell gleich mit an Bord. Der per- 
fekte Zeitpunkt also, um dem Spiel 
eine Chance zu geben. SL 


Meinung 

„Das neue Bezahlmodell 
ist der richtige Schritt, der 
PS4-Release höchste Zeit.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Obwohl ich als MMO-Zocker der ersten Stunde 
eigentlich ein Verfechter von Abo-Gebühren bin, 
denke ich, dass der Buy2Play-Schritt genau der 
richtige für TESO war. Denn sind wir mal ehrlich: 
Neben dem Japan-Dauerbrenner FF XIV, dem 
Platzhirsch WoW und dem extrem nischigen EVE 
Online ist eigentlich auf dem Markt kaum noch 
Platz für ein Abo-Spiel. Dafür bietet WoW zu viel 
Inhalt, dafür ist die Free2Play-Konkurrenz zu 
zahlreich und teilweise auch qualitativ hochwer- 
tig. Konsequent also, dass TESO nun auch sein 
Heil in einer Finanzierung durch Spielverkäufe, 
freiwilliges Plus-Abo und Item-Shop-Einnahmen 
sucht. Wenn gebotene Qualität und Quantität 
stimmen, könnte das auch dauerhaft hinhauen, 
das Potenzial hat Tamrie/ Unlimited auf jeden Fall. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Seit einem Jahr schauen wir regelmäßig bei der 
PC-Variante vorbei und nahmen natürlich nun 
auch die Buy2Play-Version unter die Lupe. 


Infos 


HERSTELLER en E thesda 
ENTWICKLER Zenimax Online 
TESOist das erste Projekt von Zenimax Online, 

Bethesda hat aber genug Elder Scrolls-Erfahrung. 
ALTERNATIVE Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Allzu viele MMORPGs gibt es auf der PS4 ja nun nicht, 

mit FF XIV aber dafür gleich ein richtig gutes. 


TERMIN 9. Juni 2015 


\Wertungstendenz 
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Mit Grafik-Pracht in 
die Online-Schlacht: 
So authentisch hat 
noch kein Star Wars- 
Spiel ausgesehen! 
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Volle Kanne: Die rasanten Speeder Bikes gehören zu den v 
authentischen Fahrzeugen, die Battlefront-Spieler steuern können. 


ACTION | Bloß kein „Spiel zum 


: play vorschau 


Film“, das verzweifelt versucht, 
eine Story nachzuerzählen, die auf 
der Kinoleinwand ohnehin besser 
rüberkommt. Lucasfilm war nicht 
erpicht darauf, einen bestimmten 
Film zu lizenzieren, sondern er- 
wartete von seinem Spiele-Bünd- 
nispartner Electronic Arts eigen- 
ständige Konzepte. Deshalb gibt 
es diesen November auch kein Das 
Erwachen der Macht — Das Spiel, 
sondern eine Rückbesinnung auf 
die Star Wars-Vergangenheit mit 
modernsten technischen Mitteln. 


Zurück zur klassischen Trilogie 

Original-Filmtrilogie, Rebellen ge- 
gen das Imperium, Darth Vader 
und Boba Fett — sogar exakt den 
gleichen Spieletitel gab’s schon 
mal. Doch mit dem zehn Jahre al- 
ten Star Wars: Battlefront wird 
kaum jemand die gleichnamige 
2015-Produktion der Battlefield- 
Schweden von Dice verwechseln 
— zur Unterscheidung genügt ein 
Blick auf die ersten Screenshots. 
Design Director Niklas Fegraeus 
will die Spieler in ein authentisches 
Universum eintauchen lassen, in 


dem sie ihre eigenen Star Wars- 
Schlachten gestalten kónnen, qua- 
si die Kinderzimmer-Fantasien von 
damals überzeugend gerendert 
ausleben. Spótter kónnten darin 
eine feine Ausrede sehen, warum 
man sich bei Dice gar nicht erst 
groß in Sachen Einzelspieler-Sto- 
ry-Kampagne anstrengt, nachdem 
über diesbezügliche Versuche in 
der Battlefield-Reihe meist eh nur 
gemeckert wurde. 

Beim neuen Star Wars: Battle- 
front geht es um Online-Team- 
schlachten, bei denen bis zu 40 


Spieler über Welten wie Endor 
oder Tatooine rennen, schießen, 
Fahrzeuge und Flieger steuern. 
In spielerischer Hinsicht wird das 
Rad nicht gerade neu erfunden — 
aber hey, es ist Star Wars! Und den 
Charme der klassischen Filmtrilo- 
gie kombiniert Dice mit eindrucks- 
vollem technischen Aufwand. Man 
muss kein glühender Fan dieses 
Universums sein, um von der gra- 
fischen Qualität und „Echtheit“ 
der demonstrierten Endor-Karte 
verblüfft zu sein. Die üppige vir- 
tuelle Vegetation lässt jede Bun- 


+ Maskenball: Mitunter darf ein Spieler in die Rolle einer Heldenfigur wie | 
etwa Darth Vader schlüpfen und mit Boss-Fähigkeiten den Gegner fordern/ 4 ж. 
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Schön machen für Star Wars: Battlefront — So verbessert Dice seine Spiel- 
engine Frostbite 3, damit ihr in maximalen Grafikgenuss kommt. 


Es werde Licht mit PBR: „Physically based rendering" berücksichtigt bei der Lichtbe- 

rechnung die Beschaffenheit des Materials. „Es erlaubt uns die Oberflächen mit ihren 

physischen Eigenschaften zu rendern, damit das Licht auf unglaublich realistische Weise . 
reflektiert wird und reagiert“, erklärt Craig McLeod. 


Detailversessenheit dank Photogrammetry: Speziell für das Spiel wurden zahlreiche Detail- 
fotos der original Film-Requisiten und -Modelle angefertigt. Photogrammetry ist eine Tech- 
nologie, welche anhand einer Reihe von Bildvorlagen ein 3D-Modell berechnet. 


Authentische Klänge, neueste Soundtechnik: Dice besuchte die Audio-Experten von Sky- 
walker Sound und erhielt Zugriff auf die original Masteraufnahmen der Filme. Die PC-Version . 
von Battlefront unterstützt als erstes Spiel den 3D-Sound-Standard Dolby Atmos, der eine 
„360-Grad-Soundblase“ um den Spieler erzeugen soll. 


60-FPS-Marke angepeilt: Bei der Battlefront-Premiere wurde eine PS4-Version gezeigt. Die 
genauen Spezifikationen wurden noch nicht veröffentlicht. Dice hat jedoch schon bekannt hd 
gegeben, dass Battlefront auf jeden Fall mit stabilen 60 FPS laufen soll. 
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Walker in seiner natürlichen #7 


den eisigen Weiten des Planeten Hot 


Meinung 
„Technische Brillanz und 
Atmosphäre entschädigen 
für Ideenmangel." 

Heinrich Lenhardt* Freier Autor 


Auf dem Papier klingt das neue Star Wars: 
Battlefront recht risikoscheu, selbst nach den 
Maßstäben eines Lizenz-Promis: Fokus auf 
Schauplätzen der klassischen Filmtrilogie, 
Team-Schlachten à la Battlefield, Verzicht 

auf eine Einzelspieler-Kampagne. Aber holla, 
sieht das alles nett aus! Alleine der Anblick 
der Endor-Flora ist beeindruckend, die Kampf- 
szenen vermitteln Star Wars-Atmospháre auf 
hohem Niveau. Originalitáts-Sonderpreise ge- 
winnt dieses Jahr wohl ein anderes Spiel, aber 
von Battlefront erhoffe ich mir primár sowieso 
handwerklich hochwertige und spannende 
Team-Action. 


"Heinrich Lenhardt ist freier Autor und 
schreibt u.a. für play4 und PC Games. 


desgartenschau alt aussehen, Far- 
ne, Riesenbáume und sich anmutig 
im Wind wiegende Äste sehen der 
Filmvorlage verblüffend áhnlich. 


Die Qual der Ausrüstungswahl 

Gekámpft wird wahlweise in Ego- 
Ansicht oder  Third-Person-Per- 
spektive. Star Wars: Battlefront 
kommt ohne Klassensystem aus, 
aber ,du kannst in unseren Sand- 
box-Levels auf deine Weise spielen", 
versichert Producer Craig McLeod. 
Im Rahmen des bisher freigeschal- 
teten Equipments kónnt ihr die 
Ausrüstung eures Charakters wáh- 
len, um ihn für bestimmte Rollen zu 
optimieren. Forsche Frontkämpfer 
sollen ebenso glücklich werden wie 
Support-Naturen, die sich vorrangig 


um die Unterstützung ihrer Team- 
kollegen kümmern. Neben aller- 
lei Knarren gibt es auch Hilfsmittel 
wie Granaten oder einen portablen 
Schutzschild-Projektor. Authentizi- 
tät ist aber wichtiger als grenzenlo- 
se Freiheit: Kreative Eigenmächtig- 
keiten wie neue Farbmuster für die 
Sturmtruppen-Rüstung oder Raum- 
schiff-Eigenkonstruktionen sind 
nicht gestattet. 

Zur allgemeinen Erleichterung 
verzichtet Dice darauf, bei Star 
Wars: Battlefront Kompromisse zu- 
liebe der Altkonsolen zu machen. 
Das Spiel erscheint nur für PS4, 
Xbox One und PC, wodurch auf 
Basis der Frostbite-3-Engine neue 
technische Finessen möglich sind. 
Doch das wichtigste Hilfsmittel bei 


der Inszenierung eines möglichst 
echten Star Wars-Spielgefühls war 
kein Software-Tool, sondern der 
Schlüssel für die Tore zu den Lucas- 
film-Archiven. 


Im Allerheiligsten bei Lucasfilm 

Authentizität ist ein häufig ge- 
brauchtes Wort, wenn die Dice-Ent- 
wickler über das neue Battlefront 
sprechen. Niklas Fegraeus kann 
hübsche Anekdoten davon erzäh- 
len, wie sein Team Zugriff auf die 
Archive von Lucasfilms Star Wars- 
Geschichte erhielt. Regelrecht „pa- 
ralysiert“ sei er gewesen, als er erst- 
mals ins Allerheiligste gelassen 
wurde. Dice studierte die originalen 
Modelle, Kostüme und Requisiten, 
von Han Solos Blasterpistole bis zu 


Die Offine-Missionen 


Bei aller Multiplayer-Lastigkeit soll es auch einen Offline-Modus geben, bei dem man 
alleine oder zu zweit Einzelmissionen besteht (und dabei hoffentlich nicht allzu sehr 
die KI der Computergegner belácheln muss). Diese Herausforderungen werden in 
verschiedenen Schwierigkeitsgraden angeboten, damit auch neue Spieler rasch zu 
Erfolgserlebnissen kommen. 


Offensichtlich will Dice móglichst viele Battlefield-Veteranen dazu verleiten, neue 
Rekruten für seine Star Wars-Schlachten anzuwerben: Splitscreen fürs gemütliche 
Couch-Koop-Erlebnis ist ebenso vorgesehen wie ein Partner-Modus, bei dem zwei 
Spieler leichter auf dem Schlachtfeld zueinander finden. Man sieht die Umrisse des 
Partners durch Wánde, erkennt seine Position auf der Mini-Map und respawnt an der 
selben Position. Sogar Freischalt-Fortschritte lassen sich teilen, damit der Vielspieler 


Volkskunde: Galaktisches Multikulti bei den Rebellen, das Imperium 
des Duos seinem Partner auf die Sprünge helfen kann. 


| setzt derweil mit Sturmtruppen-Soldatinnen auf Emanzipation. 
ты. аа = at P. A 
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WS б e ng 
X-Wing gegen TIE Fighter: Dogfights finden in Planete 


statt, reine Raumschlachten sind nicht vorgesehen. t- 


Darth Vaders Maske. Das Resulat: 
„Was du bei uns im Spiel siehst, ist 
nicht irgendein Lichtschwert oder 
X-Wing — es ist ‚das‘ Lichtschwert 
und ‚der‘ X-Wing“, betont Fegraeus. 
Dice fertigte massig Fotos an, um 
möglichst viele Einzelheiten der 
Originale einzufangen. Eine Tech- 
nologie namens Photogrammetry 
berechnete auf Basis dieser De- 
tailbilder 3D-Modelle fürs Spiel. 
Eine Sturmtruppen-Uniform ist 
nicht makellos weiB, bei genau- 
er Betrachtung fallen viele kleine 
Unebenheiten und Nuancen auf. 
Battlefront zeigt nicht irgendwel- 
che Texturen, die sich ein Grafiker 
aus dem Ärmel schüttelt, sondern 
überträgt die Feinheiten der origi- 
nalen Filmrequisiten. Star Wars- 
Fans jagt’s einen Schauer den Кй- 
cken herunter — und selbst wer der 
Materie gegenüber nicht die nöti- 
ge Ehrfurcht entgegenbringt, kann 
Battlefront attestieren, dass es ver- 
dammt gut aussieht. 


Tatooine, Endor, Hoth und... ? 
Um die Spielumgebungen mög- 
lichst filmecht einzufangen, be- 
reiste ein Dice-Touristenkontin- 
gent diverse Schauplätze, an 
denen die original Filmtrilogie 
gedreht wurde. Fur Endor ging’s 
nach Nordkalifornien, in Nor- 
wegen ist die Eislandschaft von 
Hoth zu finden, Tatooine zuliebe 
gab’s einen Abstecher ins Death 
Valley — aber warum reiste man 
auch nach Island? Um Vulkan- 
landschaften zu studieren, die 
den Planeten Sullust auszeich- 
nen. Der wurde in den Filmen nie 
gezeigt, wird aber Schauplatz von 
Battlefront-Schlachten sein. ,,Es 
ist ein imperialer Planet, auf dem 
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Fabriken errichtet wurden, um 
viele der Walker und TIE Fighter 
zu produzieren. Außerdem ist er 
die Heimat der Sullustans“, er- 
läutert Craig McLeod. „Es war 
uns ein Vergnügen, das Ausse- 
hen dieser Welt in enger Zusam- 
menarbeit mit Lucasfilm zu ge- 
stalten.“ 

Für ein Spiel, das rund einen 
Monat vor dem Kinostart von Das 
Erwachen der Macht erscheint, 
wirkt Star Wars: Battlefront mit 
seiner Weltenwahl ein wenig kon- 
servativ. Mit der Filmhandlung 
hat es zwar nichts zu tun, aber 
es beleuchtet einen neuen Pla- 
neten, der bereits in den Teaser- 
Trailern von Episode VII zu sehen 
war. Jakku ist diese Wüsten- 


welt, in der das Wrack eines im- 
perialen Sternenzerstörers so de- 
korativ im Sand liegt. Denn ein 
paar Jahrzehnte vor der Hand- 
lung des neuen Films (und kurze 
Zeit nach den Geschehnissen von 
Die Rückkehr der Jedi-Ritter) tob- 
te hier eine große Schlacht zwi- 
schen Rebellen und Imperium. 
Die Schlacht „Battle of Jakku“ 
wird in Form eines kostenlosen 
Zusatz-Downloads am 8. De- 
zember ausgeliefert, Battlefront- 
Vorbesteller dürfen sogar eine 
Woche vorher an die beiden Maps 
ran — eine geschäftstüchtige Vor- 
gehensweise. 


Im Wald da sind die Walker 
Länger in Aktion haben wir bis- 
her nur Endor gesehen, wo der 
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Schlagabtausch zwischen Rebel- 
len und Imperium zu Demo-Zwe- 
cken mit geskripteten Momenten 
gewürzt war. Nach der obligatori- 
schen Speeder-Bike-Flitzeinlage 
kommt’s zügig zum ersten Feu- 
erwechsel. Der Blick des Spielers 
geht dabei immer wieder nach 
oben zu den Wipfeln, denn auch 
auf Baumbrücken können Gegner 
lauern. Das erste Fahrzeug lässt 
nicht lange auf sich warten: Ein 
imperialer Mini-Walker der Klas- 
se AT-ST bricht durchs Dickicht, 
wird aber von einem Granatwerfer 
effektvoll zur Explosion gebracht. 
Die Rebellen kommen gut voran, 
doch das Imperium attackiert mit 
dem nächsten Prachtstück aus 
seinem Fuhrpark. Ein ausgewach- 
sener AT-AT (die dicken Walker- 
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| Waldeslust: Auf Endor nutzen die Rebellen Hilfsmittel wie Schildgeneratoren 


Foder Funkgeräte, mit denen Luftunterstützung angefordert werden. 
ka oes =: 
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Oschis kennt man vor allem aus 
der Schlacht von Hoth) eröffnet 
das Feuer. Hier kommen Detail- 
fülle und realistische Maßstäbe 
der Grafik prima zur Geltung. 
Der Spieler läuft unter dem 
AT-AT durch, vermeidet es ge- 
rade so, von einem der Metall- 
beine zermalmt zu werden, und 


_ Meinung 


Stefan Weiß Redakteur 


Dass die gezeigte Technik in Battlefront für 
offene Kinnladen sorgen könnte, ist gut und 
schön. Allerdings musste ich bei den Aussagen 
darüber, was alles nicht in Battlefront enthalten 
sein wird, an Obi Wan Kenobis Worte bei der 
Zerstörung Alderaans denken: „Als ob Millionen 
in Panik aufschrien und plötzlich verstummten.“ 
Klonkrieg-Setting gestrichen, Raumschlach- 
ten nicht vorgesehen, maximale Spielerzahl 
verkleinert, Eroberungsmodus gestrichen, nur 
vier Spielterrains zu Release, keine Klassen, keine 
Gefechte auf Raumschiffen oder -stationen. 

Bei aller Liebe zum Detail, die EA und Dice 
heraufbeschwören, bin ich ein wenig enttäuscht 
und skeptisch. Schon bei Die Sims 4 hat mir 

die Feature-Streichorgie die Vorfreude gehörig 
gedämpft. Ich kann die Map-Pack-Kasse schon 
klingeln hören und das gilt vielleicht auch für 
nachgereichte Spielmodi und Raumkampf-Add- 
ons, natürlich alles kostenpflichtig. Vielleicht 
sehe ich es auch zu schwarz, doch das ungute 
Han-Solo-Gefühl ist da. 


blickt kurz zum Bauch der Blech- 
bestie rauf. Um diese auszuschal- 
ten, ist Luftunterstützung nötig: 
Kurz nach Benutzung einer Funk- 
station bombardiert ein Y-Wing- 
Geschwader den Walker, dessen 
„Kopf“ spektakulär explodiert, 
bevor der Riese malerisch in ei- 
nen Tümpel kippt. 


Darth Vader zieht vom Leder 
Das war aber noch nicht der Hö- 
hepunkt der Vorführung. Die Re- 
bellen erreichen einen Bunker, der 
schnell besetzt wird ... aber Mo- 
ment mal, wo kommt denn dieses 
Schnorcheln her? Vor den Augen 
des Spielers wird ein Team-Kol- 
lege von der Macht gebeutelt: 
Erst hat er Atemprobleme, dann 
schleudert’s ihn nonchalant an die 
Wand. Klar doch, um die Ecke war- 
tet Darth Vader. Energisch stapft er 
auf den Spieler zu und lässt die ver- 
zweifelten Blaster-Salven an sei- 
nem roten Lichtschwert abprallen. 
Ich glaube, wir stellen uns besser 
auf einen baldigen Respawn ein... 
Hinter einem solchen Helden 
steckt nicht etwa ein KI-NPC, son- 
dern ein menschlicher Spieler. „Du 
kannst als Darth Vader persön- 
lich spawnen, es ist im Prinzip ein 
Spieler-gesteuerter Bosskampf“, 
erklärt Niklas Fegraeus, „Benutze 


dein Lichtschwert, setze den Re- 
bellen mit dem Macht-Würgegriff 
zu und sei der Held deines Teams“. 
Neben dem Kollegen Vader wurde 
mit Boba Fett ein weiterer „böser“ 
Heldencharakter enthüllt. Zu den 
Promis auf der Rebellenseite will 
man sich derzeit noch nicht äu- 
Bern, aber da gäbe es mit Luke A 
Co. mehr als genug würdige Kandi- 
daten. 


Fliegen ja, Raumschlacht nein 
Das Aufgebot an spielbaren Vehi- 
keln soll neben X-Wing und AT-AT 
auch Han Solos Millennium Fal- 
con enthalten. Der Luftverkehr 
wird sich in der Planetenatmo- 
sphäre abspielen, reine Raum- 
schlachten wie bei den X-Wing- 
Spielen (PC) der 90er-Jahre sind 
nicht geplant. Was man genau 
tun muss, um besonders starke 
Vehikel oder Heldenfiguren steu- 
ern zu können, wurde noch nicht 
enthüllt. Doch die Entwickler ver- 
sicherten uns glaubhaft, dass ihr 
Hauptaugenmerk auf fairer Spiel- 
balance liegen wird. 

Auf den Star Wars-Schlacht- 
feldern tummeln sich bis zu 40 
Spieler, während bei Battlefield 4 
auf der Р54 maximal 64 Kämpfer 
unterwegs sein können. Wir wol- 
len von Dice wissen, warum. „Wir 


haben Battlefront von Grund auf 
neu gebaut und verschiedene 
Spielerzahlen ausprobiert" er- 
klárt Produzent Craig McLeod, 
,Dabei fanden wir heraus, dass 
es bei 40 Teilnehmern das bes- 
te Spielerlebnis gibt — und dabei 
sind wir geblieben". Wer's über- 
schaubarer mag, soll passende 
Varianten finden, zum Beispiel 
wurde ein schlanker Modus für 
acht Spieler erwáhnt. 


Halten die Server? 

Eine lástige Frage müssen wir 
Producer Craig McLeod doch 
noch stellen: Douglas Reilly von 
Lucasfilm hatte so viele nette Sa- 
chen über die talentierten Ent- 
wickler von Dice gesagt — aber 
kratzten die technischen Proble- 
me bei der Veróffentlichung von 
Battlefield 4 im Herbst 2013 nicht 
an deren gutem Ruf? „Wir haben 
eine Menge aus dem Launch von 
Battlefield 4 gelernt und ergreifen 
jede nur mögliche Maßnahme, 
um sicherzustellen, dass wir bei 
Star Wars: Battlefront den glat- 
testen und besten Launch für un- 
sere Spieler haben werden", ant- 
wortet McLeod zuversichtlich. 
Die Macht móge mit den Servern 
sein, wenn Mitte November die 
Fanbasis anstürmt. 
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Fan-Paradies: Zahlreiche Shops biete | 
“authentische Verkleidungen und Ausrüstung ans 


Ke) 
ДР 62, 


a. 


e 


Aufmarsch der Cosplayer: Am ersten: ag versammelten sich _ 
Hunderte kostümierter Fans vor dem Convention Center 
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Celebration 


2015. 


SPECIAL | Promis, Vortráge, Mer- 
chandising, Autogrammstunden 
und jede Menge Menschen in 
Kostümen: Das Fan-Fest ,Star 
Wars Celebration" wurde bereits 
1999 von Lucasfilm aus der Taufe 
gehoben, Anlass war die damals 
bevorstehende Veröffentlichung 
des Kinofilms Episode I: Die dunk- 
le Bedrohung. Im April 2015 fand 
die Veranstaltung im südkaliforni- 
schen Anaheim Convention Center 
statt, erneut sorgte ein bevorste- 
hendes Film-Comeback für reich- 
lich Gesprächsstoff. Regisseur J.J. 
Abrams persönlich war bei der Er- 
öffnungszeremonie auf der Bühne 
und weckte mit einem neuen Trai- 
ler von Das Erwachen der Macht 
die Begeisterung des Publikums. 


* Pilgerzug der Star Wars-Fans. 


Bei Han Solos Worten „Chewie, wir 
sind zu Hause" gab's so manches 
feuchte Auge im Saal. 

Autogrammjáger hatten gute 
Gründe zum Schlangestehen, viele 
bekannte Schauspieler besuch- 
ten die Convention. Die alten und 
neuen Filmhelden Mark Hamill 
(Luke Skywalker) und Carrie Fisher 
(Prinzessin Leia) waren ebenso vor 
Ort wie lan McDiarmid (Palpatine), 
Billy Dee Williams (Lando Calrissi- 
an), Peter Mayhew (Chewbacca) 
oder Anthony Daniels (C-3PO). Die 
heimlichen Stars der Veranstaltung 
waren jedoch die zahllosen Fans, 
die sich für Star Wars herausgeputzt 
hatten und in ihren schónsten Kos- 
tümen rund ums Convention Center 
flanierten. 
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Mysterium: Wenngleich wir ihn nun auch von vorne kennen, ist 
noch immer nicht bekannt, wer unter Kylo Rens Kutte steckt. 


WW 


Finn (John Boyega) und Ray/ 
Kira (Daisy Ridley) werden 
dem bisherigen Material 
nach sehr wichtige Rollen in 
Episode VII übernehmen. 


Star Wars: 
Las Erwachen aer Macht 


Einst heiß geliebt, 
hat die Populari- 

tät der Star Wars- 
Filmreihe durch die 
kontrovers aufge- 
nommene zweite 
Trilogie stark gelit- 
ten. Poliert der sieb- 
te Film das ange- 
kratzte Image auf? 


є. 16 


Die Vorschau zu Battlefront 
ist der ideale Anlass, um auch einen 
Blick auf Episode VII: Das Erwachen 
der Macht zu werfen, der am 17. De- 
zember in die Kinos kommt. Ange- 
sichts des jüngsten Teaser-Trailers 
gibt's auch was zu berichten. Etwa, 
dass es sich bei dem gezeigten Wüs- 
tenplaneten nicht um Tatooine, son- 
dern um die neue Welt Jakku han- 
delt — aber der Reihe nach. 


Alte Hasen, neue Nasen 
Stolze 30 Jahre nach der Schlacht 
von Endor am Ende von Episode VI 


A0 NL M | = 
Je oller, je doller: Sie sind zurück! Im neuen Teaser-Trailer bexommen 
wir einen ersten Blick auf Han Solo und Chewbacca spendier 
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treffen wir erneut auf Luke Skywal- 
ker (Mark Hamill), Han Solo (Har- 
rison Ford) und Co. Letztgenann- 
ter hat sich in den vergangenen 
drei Dekaden anscheinend nur be- 
dingt verándert — wir treffen ihn im 
gezeigten Material zusammen mit 
Chewbacca an, offensichtlich sind 
die beiden Weltraum-Helden auch 
im neuen Film noch gemeinsam 
unterwegs. Zahlreiche weitere ehe- 
malige Cast-Mitglieder schlüpfen 
ebenfalls erneut in ihre Rollen, da- 
runter Carrie Fisher als Prinzessin 
Leia (diesmal jedoch ohne die iko- 


Episode VII : 


nischen Haarknoten, wie die Schau- 
spielerin bekannt gegeben hat) 
und Kenny Baker als R2-D2. Ihnen 
zur Seite stehen zahlreiche Neuzu- 
gänge. Jon Boyega (Finn) und Daisy 
Ridley (Ray, beziehungsweise neu- 
esten Informationen zufolge Kira ge- 
nannt) dürften zu den wichtigsten 
Protagonisten der Geschichte ge- 
hóren. Vor allem Finns genaue Rol- 
le wirft noch viele Fragen auf: Ist er 
ein Sturmtruppler? Ist er ein Jedi, 
wie ein neu veróffentlichtes Art- 
work suggeriert? Ein weiterer Dar- 
steller ist Oscar Isaac als Poe Dame- 


Í 


Reparaturbedürftig: Darth Vaders Helm hat schon mal besser ausgesehen. Ist 
an den Gerüchten etwas dran, dass sein Grab in der Story wichtig sein wird? 


Es folgt: Der vielleicht sinnloseste Serien-Rückblick aller Zeiten! 


Der Vollständigkeit halber wollten wir sie dann doch im Heft haben. Diejenigen unter unseren Lesern, welche Interesse am neuen Star Wars: Battlefront und sich dementsprechend unseren Arti- 
kel zu Gemüte geführt haben, dürften bei den bisher veröffentlichten Star Wars Filmen aber ohnehin auswendig mitsprechen können - nicht umsonst zählen sie zu den absoluten Meisterwerken 
der Filmgeschichte. Merke: Wir beziehen uns hierbei natürlich auf die Original-Trilogie (1977-1983), welche zeitlich vor den späteren drei Filmen (1999-2005) angesiedelt ist und erzählt, wie 
nach dem Untergang des Jedi-Ordens Luke Skywalker zum Anführer einer Rebellengruppe im Kampf gegen Darth Vader und den dunklen Imperator aufsteigt. Den Original-Filmen verdanken wir 
unter anderem so herrliche Charaktere wie R2-D2 und C-3PO, Han Solo, Boba Fett, Chewbacca und Prinzessin Leia im sexy Sklavinnenkostüm 
von Han Solo: „Ich habe da ein ganz mieses Gefühl“, als er mit Leia, Chewie und Luke in der Müllpresse des Todessterns hockt. Oder auch D. 
alt ich aus für junge Augen?" — die erste Trilogie ist reich an denkwürdigen Momenten. 


Unvergesslich bleiben Szenen und Zitate wie etwa 
faders „Ich bin dein Vater“ und Yodas „Seh’ so 


Die zweite Trilogie bescherte uns hingegen bei den Fans umstrittene Highlights wie Jar Jar Binks, Handelsrouten-Blockaden, nervige Kleinkinder und Hayden Christensen. Zugegeben, auch die 
Prequel-Trilogie hatte durchaus ihre magischen Momente. Vom Zauber der Original-Filme ist sie aber meilenweit entfernt geblieben. Dementsprechend hoch sind die Erwartungen vieler Fans, 


dass mit Episode VII hoffentlich endlich wieder ein spektakuläres Kapitel in der berühmten Sternensaga aufgeschlagen wird. 


- 


Mittelpráchtig: Die zweite Trilogie wurde seinerzeit пе ( 
` herbeigesehnt, konnte die Fan-Erwartungen aber nicht erfüllen: 


ron; Andy Serkis, Adam Driver, Max 
von Sydow und vielen anderen be- 
stätigten Gesichtern wurden hin- 
gegen noch keine offiziellen Rollen 
zugewiesen. Bei der Figur des An- 
tagonisten Kylo Ren ist noch unklar, 
welcher Schauspieler sich unter der 
Kutte versteckt. Immerhin haben 
wir nun einen ersten Blick auf sein 
von einer Maske bedecktes Gesicht 
erhalten. Auch Lukes Situation 30 
Jahre nach dem letzten Abenteuer 
ist noch nicht bekannt. Gehört ihm 
die Stimme, die wir im Trailer ver- 
nehmen? Immerhin spricht er von 
einer Kraft, die ihm, seinem Vater, 
seiner Schwester und einem un- 
bekannten Angesprochenen zu ei- 


gen ist — ein klarer Verweis auf die 
Macht. Im deutschen Trailer spricht 
jedenfalls Lukes Synchronsprecher 
diese Zeilen. Ebenfalls spannend: 
Das Imperium und die Rebellen sind 
nun unter den Namen „First Order“ 
respektive „Resistance“ bekannt. 


Star Wars, diesmal wieder in gut? 

Hinter der Kamera übernimmt J. J. 
Abrams das Regie-Zepter von Geor- 
ge Lucas. Der 48-jáhrige US-Ame- 
rikaner hat bereits mit den letzten 
beiden Star Trek-Filmen sein Ge- 
spür für epische Weltraum-Action 
unter Beweis gestellt. Er ist zudem 
als Co-Schreiber für das Drehbuch 
des Films mitverantwortlich. Als 


Ray (Kira?) und Droide BB-8 jedoch über den neuen Planeten Jakka! 
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Gelungener Einstand: Die ursprüngliche Trilogie 2 ` 
gilt bis heute als Science-Fiction-Meisterwerk. “а” 


primärer Drehbuchautor ist ein be- 
kanntes Gesicht mit an Bord: Law- 
rence Kasdan war bereits bei den 
Skripten von Episode V: Das Impe- 
rium schlägt zurück und Episode VI: 
Die Rückkehr der Jedi-Ritter schrei- 
berisch tätig und dürfte dabei hel- 
fen, den Geist der Original-Trilogie 
auch mit dem neuen Film zu ver- 
mitteln. John Williams ist erneut für 
den orchestralen Soundtrack zu- 
ständig. 


Neue Helden braucht das All 

Trotz des spannenden neuen Ma- 
terials sind handfeste Infos zu Das 
Erwachen der Macht noch immer 
Mangelware. Gerüchte hingegen 


gibt es in Massen: So behaupten 
einige Quellen, dass die bekannten 
Darsteller aus den Vorgängern ge- 
genüber den neuen Figuren deut- 
lich kleinere Rollen einnehmen wer- 
den. Angeblich soll die Geschichte 
zudem von der Suche dieser neuen 
Helden nach dem verschwundenen 
Luke Skywalker erzählen. Zudem 
machen derzeit viele scheinbar offi- 
zielle Listen mit weiteren Rollenna- 
men im Internet die Runde, deren 
Authentizität angezweifelt werden 
darf. Allerdings: Nichts Genaues 
weiß man nicht, und Antworten auf 
wirklich alle Fragen bekommen gie- 
rige Fans ohnehin erst zum Film- 
start im Dezember. 
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STAR WARS: STAR WARS: 
BATTLEFRONT Eus)» — BATTLEFRONT2 
Systeme: Systeme: PC, PS2, 

PC, PS2, Xbox Xbox, PSP LA 
Entwickler: Entwickler: Pandemic/ J 
Pandemic Savage Ent. 


| Bis zum Jahre 2004 
blieben Star Wars-Spiele auf So- 
nys Spielkonsole doch eher mehr 
Geplänkel im Weltraum denn ein- 
drucksvoller Krieg der Sterne. — 
Zwar durfte man sich beispielwei- 
se schon 1995 in Rebel Assault 2 
auf der PlayStation als Railshoo- 
ter-Pilot betätigen, doch die epi- 


iber 1T-Jahren tobt er nun, в 
der Software-Sternenkrieg: Ein 
Rückblick auf die bisherigen Teile 
chen Action-Serie. 


schen Schlachten der Leinwand- 
vorlage blieben übersichtliche 
Pixel-Gefechte. Doch dann kommt 
der Auftakt von Pandemic: Die 
Macher von Full Spectrum Warrior 
erschaffen mit Star Wars: Battle- 
front ein Action-Spektakel, das 
die Stärken eines teambasierten 
Shooters mit denen der berühm- 


2007 

STAR WARS: BATTLE- 
FRONT — e 
RENEGADE SQUADRON ШЕ 
Systeme: PSP i ^ 


Entwickler: 
Rebellion 


in Handhe -exklusiven Elite Squadron (links) und Rogue St q 
orientieren sich zwar an den spielerischen Stärken der Serie, sind aber technisch deutlich unspektakulärer. 


f 


b 


ten Science-Fiction-Saga vereint. 
Bis zu 16 Teilnehmer liefern sich 
via LAN oder Online-Verbindung 
packende Mehrspieler-Matches, 
als Schauplätze dienen die be- 
rühmten Planeten der Kinofilme — 
etwa Endor, Tatooine oder Geono- 
sis. Der Release-Termin des Spiels 
ist dabei klug gewählt, denn es er- 


tlefro 
ie : 


scheint am 21. September 2004 — 
und damit zeitgleich mit dem Star 
Wars Trilogie-Set, das sogar eine 
entsprechende Xbox-Demo von 
Battlefront enthált. 


Ihr Auftritt, Luke Skywalker! 
Gerade mal 13 Monate spáter 
landet schon wieder eine Battle- 


2009 2009 2015 

STAR WARS: BATTLE- STAR WARS: STAR WARS: 
FRONT - MOBILE © BATTLEFRONT- Mes BATTLEFRONT 
SQUADRONS ELITE SQUADRON ~ P d Systeme: 
Systeme: Handy Systeme: PSP, DS f PC, PS4, Xbox One 
Entwickler: Entwickler: TET Entwickler: 

THQ Wireless Rebellion/N-Space E n DICE 


Filmreif: Die Schlacht um Hoth ist ein . 
Höhepunkt von Star Wars: Battlefront 
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BATTLETRONT 


Der Battletront-Fluch : | 


Eingestampfte Fortsetzungen, geschlossene Firmen: Die Reihe ist nicht gerade vom Glück verfolgt. d 


Geht man nach dem Gesetz der Serie, so muss DICE spätestens 2016 seinen Laden dicht machen! Denn bisher haben sich ) 
bereits zwei andere Studios daran versucht, die Battlefront-Hauptreihe fortzusetzen — und beide gingen noch während der 
Ф Entwicklung pleite. Von 2006 bis Ende 2008 werkelte beispielsweise Free Radical für Lucasarts an dem Prestige-Projekt. 
. Den Timesplitters-Machern wurde der Auftrag jedoch aufgrund von diversen Streitigkeiten zwischen Publisher und Entwickler 
wieder entzogen - und das, obwohl der Titel kurz vor der Fertigstellung stand. Im Zuge des Free-Radical-Bankrotts gelangten 
dann zahlreiche Konzeptbilder und sogar stundenlange Alpha-Videos von Battlefront 3 an die Öffentlichkeit. Kaum besser 
erging es Slant Six Games: Die Kanadier arbeiteten bis 2010 an einer Fortsetzung mit dem Titel Star Wars: Battlefront Online, 


Harrison Ford als 


konnten jedoch laut Lucasarts-Insidern zahlreiche Deadlines nicht einhalten. Überreste des Spiels wurden schließlich im Han Solo, eine 

Programmcode von Resident Evil: Operation Raccoon City entdeckt: Ein versteckter Ordner enthielt diverse Artworks (unter düstere Version 

anderem vom Eisplaneten Hoth) — ob Absicht oder Stümperei, darüber streiten sich die Branchengelehrten. Drücken wir also " 

B А von Obi-Wan 

die Daumen, dass DICE mehr Glück hat ... É ч 
Kenobi, klassische 
Spielmodi: 
Die Battlefront 3- 


Version von Free 
Radical orientierte 
sich bis auf 
Details stark an 
den bisherigen 
Serienteilen. 
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Hi onzeptzeichnungen von Bed Wars: Battlefront Online wirken zwar stimmig - aber das Spiel = n ^ 


angesichts des bescheidenen Könnens von Entwickler Slant Six wohl eher mäßig geworden. u + T 
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front-Episode in unserem Test- 
labor: Pandemic hat Teil 2 der 
Serie im Eiltempo fertiggestellt 
- und diesem einige überra- 
schende Verbesserungen spen- 
diert. Das mit Abstand wichtigs- 
te Feature sind die spielbaren 
Helden: Darth Vader, Boba Fett 
& Co. können nun aktiv gesteu- 
ert werden. Um die Spielbalan- 
ce nicht zu sabotieren, werden 
die übermächtigen Charaktere 
allerdings durch spezielle Erfol- 
ge auf dem Schlachtfeld jeweils 
nur kurzzeitig freigeschaltet. An- 
sonsten ist Battlefront 2 eine Fort- 
setzung der Marke „Könnte man 
auch als Add-on veröffentlichen“: 
Mehr Maps, mehr Fahrzeuge, de- 


3 > Ze ER: 
a Auftritt: In Battlefront 2 durfte тап” 
berühmte Figuren spielen. =~ A 


www.playvier.de 
е 


| Ab ins All: 2005 führt Рапдетіс endlich 


aufpolierte Grafik-Engine 
— Pandemic und Lucasarts ge- 
hen angesichts der grandiosen 
Verkäufe des Serienerstlings auf 
Nummer sicher. Daran ändern 
auch die sieben im Vorfeld als 
großartige Neuerung angepriese- 
nen Weltraumschlachten inklusi- 
ve TIE-Fighter und X-Wing nichts. 
Trotzdem sehnten sich viele Fans 
schon bald nach einem Nachfol- 
ger, einem dritten Teil der Battle- 
front-Saga. Kurz nach dem Re- 
lease von Battlefront 2 geht 
Pandemic dann eine Entwickler- 
Partnerschaft mit Bioware ein — 
2007 werden die beiden Studios 
schließlich von EA für sagenhafte 
560 Millionen Euro gekauft. 


Weltraumschlachten in Battlefront ein. 


— 


Krieg der Hosentaschen 

Die Battlefront-Serie macht ab 
2007 mobil: Mit Renegade Squa- 
dron erscheint ein exklusiver 
Ableger für Sonys PSP. Die von 
Rebellion inszenierten Hand- 
held-Scharmützel kommen |е- 
doch hardwaregemäß empfind- 
lich abgespeckt daher: krümelige 
Grafik, kleine Karten, maximal 16 
Spieler — kein Vergleich zu den 
erfolgreichen Serienanfängen. 
Ebenso verhält es sich zwei Jah- 
re später mit dem Nachfolger Eli- 
te Squadron, der parallel sogar 
für Nintendos DS in den Handel 
kommt. Unterdessen arbeiten 
gleich mehrere Entwickler (sie- 
he Kasten) an einem echten drit- 


ten Teil der Hauptreihe — verge- 
bens! Und als Disney dann 2013 
die legendäre Spieleschmie- 
de Lucasarts schließt, scheinen 
auch die letzten Hoffnungen auf 
ein Battlefront 3 verschwunden 
zu sein. Doch ausgerechnet Elec- 
tronic Arts und DICE (die Macher 
der großen Battlefront-Inspirati- 
on Battlefield 1942 für den PC) 
schnappen sich die Lizenz und 
kehren (hoffentlich) wieder zu 
dem zurück, was einst die Faszi- 
nation von Battlefront begründe- 
te: Die epischen Schlachten der 
Leinwandvorlage zum interakti- 
ven Erlebnis zu machen. Doch 
echte Spielszenen bleiben uns 
bislang noch verwehrt. TK 
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Doppelherz: Im aufwendig inszenierten Trailer zeigt Hauptfigur Adam Jensen einige seiner neuen Kampfkünste. 
Trotz der brachialen Action soll sich das neue Deus Ex auch komplett als Schleichspiel durchzocken lassen. 


Es geht zurück 
ins düstere Zukunftsszenario des 
Deus Ex-Universums, angefüllt mit 
Kybernetik, menschlicher Implan- 
tat-Aufwertung (Augmentierung), 
skrupellosen Konzernen und den 
geheimnisvollen Illuminaten. Ei- 
dos Montreal lässt euch erneut in 
die Haut des Helden Adam Jensen 
aus Deus Ex: Human Revolution 
schlüpfen. 


Kurzer Flashback 

Große Entscheidungsfreiheit war 
eine der Stärken im dystopischen 
Action-Rollenspiel, während das 
unausgeglichene Kampfsystem mit 
seinen schlecht ausbalancierten 
Boss-Begegnungen hingegen einen 
herben Kritikpunkt bei den Spie- 
lern darstellte. Mit dem Director’s 


Vorglühen: Bei einigen 


Cut konnten die Entwickler diese 
Schwachstelle zwar teilweise aus- 
bügeln, dafür vergeigten sie in die- 
ser „aufgepeppten Fassung“ leider 
die technische Umsetzung, zer- 
störten den klassischen Gold-Look, 
nutzten schwächere Texturen und 
fügten umständliche Remote-Play- 
Funktionen ein. Lediglich die Wii-U- 
Fassung profitierte vom Director’s 
Cut. Doch das ist Vergangenheit, 
laut Aussage der Entwickler habe 
man sich die Kritiken zu Human Re- 
volution vorgenommen und für Ver- 
besserung gesorgt. 


Neue Story, neue Schauplätze 

Mankind Divided beginnt im Jah- 
re 2029, zwei Jahre nach dem 
Ende von Human Revolution. Wir 
erinnern uns — dabei oblag es am 


Fe 


bernetischen Spezialfähigkeiten kommen tolle 


y in 
Effekte zum Einsatz. Hier etwa lädt unser Held einen Nahkampfschlag auf. 
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Ende euch, über die Zukunft der 
Augmentierungstechnologie zu 
urteilen. Vier Entscheidungsmög- 
lichkeiten standen dabei zur Wahl. 
Wie der Trailer zu Mankind Divided 
zeigt, hat sich das Entwicklerteam 
dabei wohl für ein fest vorgegebe- 
nes Ausgangsszenario entschie- 
den. Augmentierte gelten inzwi- 
schen als von der Gesellschaft 
abgelehnt und verachtet, sie wer- 
den sogar verfolgt und gefoltert. 
Die Betroffenen flüchten in den 
Untergrund und bilden einen Wi- 
derstand. Die Folge sind zuneh- 
mend terroristische Anschläge 
überall auf der Welt. Adam Jen- 
sen ist inzwischen Mitglied einer 
Spezial-Einheit bei Interpol na- 
mens Task Force 29. Deren Auf- 
gabe besteht darin, augmentierte 
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Deus Ex: Mankind Divideo 


Action- oder Stealth-Liebhaber? Eidos will beide glücklich machen. 


Terroristen aufzustöbern und un- 
schädlich zu machen. Wie sich die 
Geschichte entwickelt, wird von 
vielen Spielerentscheidungen be- 
einflusst sein. Schließlich sollen 
die Story-Stränge in mehrere offe- 
ne Enden münden können. Damit 
dies funktioniert, sollen die Ver- 
wicklungen der unterschiedlichen 
Organisationen im Spiel deutlich 
dichter ausfallen als im Vorgänger. 
So traut Adam Jensen beispiels- 
weise seinem neuen Arbeitgeber 
Interpol nicht so recht über den 
Weg und ihr müsst euch an vielen 
Stellen überlegen, wie ihr vorgeht 
und wem ihr welche Informatio- 
nen weiterleitet. 

Selbst die reichlich verfügba- 
ren Nebenmissionen sollen vielfa- 
che Entscheidungsmöglichkeiten 


Dickschädel Eine v andelnde, zwei Meter große Muckibude, kah 
rasiertér Schádel, grimmiges Gesicht — und fertig ist der Bösewicht 
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enthalten, die sich mitunter wiede- 
rum auf den Fortgang der Hauptge- 
schichte auswirken. 

Für Hauptcharakter Jensen ha- 
ben sich die Entwickler neue Aug- 
mentierungen einfallen lassen. Ein 
paar davon sieht man schon im 
Trailer. So verfügt Adam jetzt über 
einen Ganzkörper-Schutzschild- 
anzug, kann Elektro-Projektile 
und Klingen verschießen, besitzt 
eine multifunktionale Unterarm- 
Schusswaffe sowie verbesserte 
Tarn- und Kampfmöglichkeiten. 

Neben bekannten Konzernen 
und Mächten aus dem Vorgänger 
bekommt ihr es in Mankind Divi- 
ded auch mit neuen Fraktionen zu 
tun. So müsst ihr euch beispiels- 
weise gleich zu Beginn im Spiel mit 
der Widerstandsgruppe der Aug- 
mented Rights Coalition (ARC) be- 
schäftigen. Diese Gruppe möchte 
Menschenrechte für Augmentier- 
te durchsetzen. Einige hochran- 
gige Gruppenmitglieder scheuen 
sich nicht, dabei gewaltsam vorzu- 
gehen. Einer davon ist Victor Mar- 
chenko, ein bulliger, zwei Meter 
großer Muskelberg, mit dem sich 
Jensen im Trailer anlegen muss. 


Dystopia: Der Trailer zeigt, wie die herrschende Gesellschaft im Spiel mit Augmenti 


SARIF 
Machtgefüge: Die Gesellschaft in Deus Ex steht nach wie vor unter dem Einfluss 
verschiedenster Konzerne und auch die Illuminaten haben erneut ihre Finger im Spiel. 


Wiedersehen und -hóren 

Es dürfte spannend werden, wie Ei- 
dos Montreal mit offenen Fragen 
aus dem Vorgánger umgeht. Sze- 
nen aus dem Trailer zeigten zum 
Beispiel auch Jensens Freundin 
Megan Reed, über deren finales 
Schicksal immer noch Unklarhei- 
ten bestehen. Vóllig klar hingegen 
ist, dass der Soundtrack für Man- 
kind Divided wieder aus der Feder 
von Michael McCann stammen 
wird. Der kanadische Komponist 
sorgte schon in Human Revolution 
für die fantastisch-musikalische 
Soundkulisse, die für eine regel- 
rechte „Blade-Runner-meets-De- 
us-Ex-Stimmung" sorgte. 


Kampfverbesserungen 

In puncto Bosskämpfe haben 
die Entwickler verlauten lassen, 
dass ihr diese auch komplett im 
Schleichmodus bewältigen könnt. 
Generell habe man sich das 
Kampfsystem gehörig zur Brust 
genommen. Das schlägt sich bei- 
spielsweise auch bei der Handha- 
bung von Waffen nieder. Wer in Hu- 
man Revolution Upgrades in die 
Waffen integrieren wollte, musste 


Pi "m 


umgeht. Die durch Kybernetik behandelten Menschen gelten als Ausgestoßene. 
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| Auf leisen Sohlen: Auch in Deus Ex: Mankind Divided könnt ihr 


wieder verschiedenste Spielstile miteinander kombinieren. 
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efahrenzulage: Schwer gepanzerte Polizeikräfte 
versucheri; auf. den Straßen von Prag für Ordnung zu sorgen. 


dies recht umständlich und pfrie- 
melig über das Inventar gestalten. 
Dieses System hat Eidos Montre- 
al komplett über Bord geworfen. 
In Mankind Divided könnt ihr im 
laufenden Spiel eure Waffe nach 
Wunsch anpassen. So lässt sich 
etwa die Munitionsart ändern, 
ihr könnt Zieloptiken anschrau- 
ben und etliches mehr. Das Gan- 
ze funktioniert ähnlich wie in der 
Crysis-Reihe, sprich ihr könnt beim 
Laufen per Tastendruck eure Waf- 
fe einblenden und dann direkt die 
euch zur Verfügung stehenden An- 
passungen vornehmen. 


erten | 


Stefan Weiß Redakteur 


Ich mag das Setting, ich mag Adam Jensen und 
ich mag die Spielreihe. Auch wenn es „nur“ ein 
Trailer ist, den Square Enix zur Schau stellte, hat 
es sofort wieder die Lust in mir geweckt, mich 

in die düstere Cyberpunk-Welt von Deus Ex zu 
stürzen. Gedacht, getan, und schon ziehe ich 
wieder vorsichtig schleichend und voller Nerven- 
kitzel durch die Levels des Vorgängers Deus Ex: 
Human Revolution. Ein bisschen Skepsis schwingt 
aber auch mit, denn die zuletzt veröffentlichte 
„aufgepeppte“ Version, der Director's Cut, war in 
Sachen Remote-Play-Vita-Steuerung ein ziemli- 
cher Murks. So was brauche ich nicht noch mal! 


Ein gerendeter Trailer, der Lust auf das Spiel 
machen soll. Mehr gibt es bislang (noch) nicht zu 
sehen. Das wird sich hoffentlich bis zur E3 ändern. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER Eidos Montreal 
Mit Deus Ex: Human Revolution schufen die Kanadier 

einen gelungenen Reboot der Spielereihe. 

ALTERNATIVE Deus Ex: Human Revolution 
Der beste Weg, um sich auf das kommende Kapitel in 

der düsteren Cyberpunkt-Welt einzustimmen! 


TERMIN Nicht bekannt 


Square Enix 


W 
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Meinung 


ж 
‚Pokemon: Die Be 


in Final Fantasy X. Die mächtigen Viecher sind eine große Stütze im Kampf (FFX). 


ROLLENSPIEL | Was fehlt auf der 
PS4 noch ohne jede Frage? Re- 
makes älterer Spiele natürlich! Wem 
die Neuauflagen von The Last of Us, 
Tomb Raider, DMC: Devil May Cry, 
Dark Souls 2 und die kommenden 


„Der bekannte Rollen- 
spiel-Spaß, jetzt noch 
ein wenig hübscher“ 

Lukas Schmid xxx-Juinger 


es! 


Mir persönlich hätte es auf der PS3 ja schon 
gereicht, nun aber bekommen wir die beiden 


aufgehübschten Final Fantasy-Remakes aus dem 


Jahr 2014 auch noch für die PS4 spendiert. Für 
mich ist das umfangreiche RPG-Duo aber auch 
nicht gemacht, sondern für jene, welche auf der 
letzten Konsolengeneration nicht zugeschlagen 
haben — und die erhalten dank noch einmal 


aufpolierter Texturen die wohl allerbeste Version 
der beiden Titel spendiert. Schön ist zudem, dass 
Puristen alternativ nun auch den ursprünglichen 


Soundtrack aus den PS2-Originalen anwáhlen 
können. Also dann, lasst uns Blitzball spielen — 
obwohl, das lassen wir lieber bleiben. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben's auf der PS2 gespielt. Wir haben's auf 


der PS3 gespielt. Wir trauen uns zu sagen, dass die 
beiden Spiele auf der PS4 sehr áhnlich sein werden. 


Infos 


HERSTELLER 


Nun ja... Square Enix halt. Zum traditionsreichen japa- 


Wesentlich actionlastiger als die PS2-Klassiker, aber 
auch ein gutes, unterhaltsames Final Fantasy-Erlebnis 


TERMIN 


Square Enix 
Square Enix 


ohl kaum noch viel sage 


y Ty 


15. Mai 2015 


\Wertungstendenz 
Гн 
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Umsetzungen von God of War 3 und 
Devil May Cry 4 und die vielen wei- 
teren Spiele noch nicht genug wa- 
ren und sind, der darf ab Mitte Mai 
im Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 
von der PS3 ran; kennt man schon 
von der PS3, zudem handelt es sich 
seinerseits schon um Remakes der 
ursprünglichen PS2-Spiele. 


Spiel’s noch mal, Tidus 

Aber genug gelästert, denn aller Re- 
master-Müdigkeit zum Trotz erhal- 
ten PS4-Besitzer immerhin einen 
der besten und beliebtesten Final 
Fantasy-Ableger für ihre Konsole. 
Teil zehn sieht dank nochmals über- 
arbeiteter Texturen noch besser aus 
als auf der PS3. PS4-exklusiv lässt 
sich übrigens zusätzlich zur über- 
holten musikalischen Untermalung 
und Synchronisation der unverän- 
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Gruppenärbeit: Zu Beginn ist Tidus auf sich alleine gestellt. Nach und nach wächst die 


Sechs Brüste für ein Halleluja: Die spielgewordene Fleischbeschau namens Final 
Fantasy X-2 kann dem direkten Vorgänger nicht das Wasser reichen (ҒҒ Х-2); 


derte Soundtrack aus dem PS2- 
Original auswählen. Vor allem aber 
überzeugt das Abenteuer durch das 
sehr klassische, dennoch perfekt 
umgesetzte, rundenbasierte RPG- 
Gameplay samt Beschwörungen, 
ATB-Balken und mannigfaltigen Ak- 
tionsmöglichkeiten. Die Geschichte 
rund um die Bedrohung der Fanta- 
sy-Welt Spira durch die destruktive 
Entität Sin ist mitreißend wie eh und 
je und die Heldentruppe rund um 
Tidus, Yuna, Auron und Co. gehört 
mit zur sympathischsten der Reihe 
— trotz einiger längst überholter ja- 
panischer Figuren-Klischees. Einige 
in die Jahre gekommenen Elemente 
des Spiels werden sich wohl auch im 
PS4-Re-Re-Release finden lassen — 
namentlich zum Beispiel schlecht 
gesetzte Speicherpunkte, die viel zu 
häufigen Zufallskämpfe und nicht 
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[Party aber om inzwischen ikonische Helden wie Yuna, Rikku oder Wakka an (FF X). £ 


Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 


FF X/X-2 HD Remaster oder „Wie eine Neuauflage neu aufgelegt wurde“. 


überspringbare Zwischensequen- 
zen -, allerdings sind auch diese 
,Makel" ein Teil dessen, was den 
Charme und die Qualität des Spiels 
ausmacht. Nicht ohne Grund haben 
wir die PS3- und PS-Vita-Versionen 
des Remasters im vergangenen Jahr 
jeweils mit einer Wertung von stol- 
zen 87 Punkten geadelt. 


Auch noch da 

Und dann ist da noch Final Fantasy 
X-2. Wáren wir bóse, würden wir sa- 
gen, dass man sich nicht drüber är- 
gern muss, dass es auch auf der Disc 
ist — kostet ja nicht extra. Etwas po- 
sitiver formuliert, muss man dem oft 
geschassten Tussen-Trio-Trip aber 
zugutehalten, dass er abseits der 
schmerzlich dümmlichen Geschich- 
te trotzdem durch ein recht unter- 
haltsames Gameplay überzeugt. LS 
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Alle Bilder: Square Enix 


Alle Bilder: Bandai Namco 


Uwe Hönig Redakteur 


Beim Level-up-Event von Bandai Namco wurden 
die Neuheiten des Herstellers präsentiert und wir 
durften die meisten der gezeigten Games auch 
selbst ausprobieren. So konnte ich eine Vorab- 
Version von Ғ1 2015 zocken, allerdings stand 
leider nur die PC-Version zur Verfügung. Auf 

dem eingesetzten Rechner lief das Spiel super 
und hat einfach fantastisch ausgesehen. Die 
Konsolen-Versionen sollen laut Codemasters eine 
Bildwiederholrate von 60 Bildern pro Sekunde 
bieten, wobei aber nur die PS4-Variante mit einer 
Full-HD-Auflösung daher kommt (Xbox One: 
900p). Der Profi-Modus war bei dem Event nicht 
anwählbar und die KI war offenbar auf leicht ein- 
gestellt. So landete ich Niete bei der Proberunde 
in Singapur problemlos auf dem zweiten Platz. 


Ben i = : — nid E 3% 
= Genial: Die Regen-Effekte sehen spitze aus und sorgen für eine realistische Gischt- 


Bildung. Selbstverständlich wirkt sich die nasse Fahrbahn auch auf die Fahrphysik aus. — | E. Da 


Im Rahmen des Level-up-Events von Bandai Namco 


durften wir F1 2015 auf dem PC spielen, die PS4- 
Das Spiel zur laufenden F1-Saison erscheint schon demnächst! 


Meinung: 


Version gab's leider nicht zu sehen. 


nfos 
HERSTELLER Bandai Namco 
ENTWICKLER Codemasters 


Codemasters hat viel Erfahrung mit Rennspielen und 


EL | In diesem Jahr er- 
scheint das offizielle Rennspiel zur 
Königsklasse etwas früher: Laut 
Bandai Namco soll F1 2015 be- 
reits am 12. Juni 2015 für Р54, 
Xbox One und PC veröffentlicht 
werden. Aufgrund des frühen Er- 
scheinungstermins wird sich das 
Spiel zum Verkaufsstart auf dem 
Stand des ersten Grand Prix im 
Veranstaltungskalender befinden. 
Das bedeutet beispielsweise, dass 
Manor Marussia noch nicht ent- 
halten sein wird. Dieses F1-Team 
war zum Saisonauftakt in Australi- 
en zwar angetreten, doch aufgrund 
von technischen Unzulánglichkei- 
ten sind die Autos keinen Meter 
gefahren. AuBerdem hatte McLa- 
ren Honda beim GroBen Preis von 
Australien mit Zuverlássigkeitspro- 
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blemen zu kämpfen. Die Änderun- 
gen, die in den folgenden Formel- 
Eins-Veranstaltungen zum Tragen 
gekommen sind, werden jedoch 
nach dem Release von F1 2015 als 
kostenloses Update nachgeliefert. 
Zum Ausgleich sind die Daten der 
Saison 2014 ebenfalls enthalten. 
Damit ist es möglich, Sebastian 
Vettel nochmals im Red-Bull-Team 
antreten zu lassen. Inzwischen 
fährt das deutsche Ausnahmeta- 
lent bei Ferrari und führte das ita- 
lienische Team beim Großen Preis 
von Malaysia endlich wieder ein- 
mal zum Sieg. 


Komplett neue Next-Gen-Engine 
Das Game basiert auf der hausei- 
genen Ego-Engine und da F1 2015 
ausschließlich für Next-Gen- 


Stilvoll: Dig Prásentatiori des neuen F1-Games ist einfach genial und bringt Ж 
euch die Hektik des Rennzirkuses auf höchst realistische Weise näher 
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Konsolen und den PC erscheint, 
mussten die Entwickler von Code- 
masters keinerlei Kompromisse 
eingehen. Die Optik wartet dem- 
nach mit knackscharfen Texturen 
und fantastischen Effekten auf. Bei 
unseren Proberunden durften wir 
ein Nachtrennen in Singapur ab- 
solvieren und das auch noch bei 
strómendem Regen. Dabei spie- 
gelten sich die zahlreichen Leucht- 
reklamen in den Pfützen und die 
aufwirbelnde Gischt wirkte un- 
glaublich realistisch. 


Hervorragendes Fahrgefühl 

F1 2015 bietet ein neues Handling- 
System, das mit zahlreichen Ver- 
besserungen glänzt. Beispielswei- 
se wird es einen neuen Pro-Modus 
ohne Bildschirmanzeigen geben. 


ALTERNATIVE 
Н 2014 stammt auch von Codemasters, ist jedoch 
mu fri te Hardware Genero rich 

TERMIN 


12. Juni 2015 


Wertungstendenz 


75-90 c 


Einsteiger sollen aber nicht vor den 
Kopf gestoßen werden, weshalb 
das Fahrverhalten in den niedrigen 
Schwierigkeitsstufen als gutmütig 
bezeichnet werden kann. Erfreuli- 
cherweise wird im Spiel auch der 
Grand Prix von Mexiko enthalten 
sein und dank der ausgezeichne- 
ten Präsentation im TV-Stil versetzt 
euch F1 2015 direkt hinein in den 
aufregenden Rennzirkus der aktu- 
ellen Formel-Eins-Saison. UH 


Rückkehr aufs Treppchen: Ferrari spielt in dieser Saison endlich wieder eine Rolle 
und begeistert mit den beiden äusgezeichneten Fahrern Vettel und Räikkönen. 
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zwei actionbetonten Ablegern zu ihren Ursprüngen zurück. 


0 Ganze sieben 
Jahre ist es her, als wir das letzte Mal 
unsere kugelsicheren Westen an- 
gezogen und unsere Sturmgeweh- 
re geladen sowie gesichert haben, 
damit wir mit den Kollegen von der 
UN-Sondereinsatztruppe Rainbow 


Showstopper: Die Schießereien dauern meistens nur, 
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Six auf die spannende Jagd nach 
fiesen Verbrechern gehen konnten. 
Um ehrlich zu sein, glaubten wir 
nicht einmal, dass die einst erfolg- 
reiche Taktik-Shooter-Reihe über- 
haupt fortgesetzt wird, zumal es um 
den bereits im November 2011 an- 


n 


gekündigten Ableger namens Rain- 
bow Six: Patriots unheimlich still ge- 
worden war. 

Doch auf der letztjáhrigen E3 
sorgte Ubisoft mit der Enthüllung 
des Multiplayer-Shooters Rainbow 
Six: Siege zum einen für eine gehóri- 


CLOSED ALPHA 


82730199254 f:24! 


Rainbow Six: Siege 


Hart und realistisch: Die Taktik-Shooter-Reihe kehrt nach 


ge Überraschung und zum anderen 
für viele offene Kinnladen. Denn die 
unerwartete Neuausrichtung der Se- 
rie verspricht nach den beiden eher 
actionorientierten Vegas-Ablegern 
wieder das zu werden, was die Fans 
sich seit Jahren gewünscht haben: 
ein realistischer und taktisch an- 
spruchsvoller Ego-Shooter. 

So hält man in den Schießerei- 
en von Rainbow Six: Siege zum Bei- 
spiel nur wenige Treffer aus und ein 
glaubwürdiges Zerstörungssystem 
macht es obendrein möglich, dass 
kaum eine Wand einen vor Kugeln 
schützt. Der Unterschied zu den 
Vorgängern aus den späten Neun- 
zigern besteht darin, dass Ubisoft 
Montreal sich dieses Mal vor allem 
auf beinharte Online-Gefechte kon- 
zentrieren möchte. Entsprechend 
hüllt sich das Studio noch komplett 
in Schweigen, ob überhaupt eine 
richtige Singleplayer-Kampagne für 
das kommende Spiel geplant ist. 


Frühe Version 


Wir konnten uns anhand der Closed- 
Alpha-Fassung von den Qualitäten 
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der Mehrspielergefechte auf dem 
PC überzeugen. Die von uns gespiel- 
te — logischerweise noch ziemlich 
unfertige — Alpha-Version beinhalte- 
te lediglich zwei Multiplayer-Karten, 
die man in einem 5-gegen-5-Modus 
namens „Rescue Hostage“ spielen 
konnte. In dieser Mehrspielervari- 
ante übernimmt ein Team die Rolle 
der Geiselnehmer und das andere 
die des Sondereinsatzkommandos. 
Die Geiselnehmer gewinnen, wenn 
sie die andere Seite komplett aus- 
geschaltet haben oder sich drei Mi- 
nuten erfolgreich gegen die Befreier 
wehren, ohne dass die Geisel be- 
freit wird. Was sich im Grunde ge- 
nommen ziemlich einfach anhört, 
entpuppt sich jedoch als eine wah- 
re Herausforderung, die auf beiden 
Seiten viel taktisches Geschick, Kar- 
tenkenntnis und vor allem viel Team- 
play erfordert. 


Klassenunterschiede 

So müssen beide Teams zuerst ent- 
scheiden, welche der insgesamt 
sechs Klassen sie für den Einsatz 


% 


nehmen wollen. Dabei unterschei- 
den sich die sogenannten Operators 
stark voneinander. Eine Klasse der 
Geiselnehmer kann zum Beispiel mit 
einem Herzschlagsensor die Gegner 
durch Wände orten und ihren Mit- 
spielern mitteilen, wo sich die Feinde 
befinden. Ein Operator des Sonder- 
einsatzkommandos kann hingegen 
genau das verhindern, indem er mit 
EMP-Granaten technische Geräte 
ausschaltet. Dieses Schere-Stein- 
Papier-Prinzip zieht sich durch alle 
Klassen und so gibt es auf beiden 
Seiten jeweils Charaktere, die gegen 
die Spezialfähigkeiten eines Opera- 
tors des anderen Teams vorgehen 
können. Bevor die Action aber rich- 
tig losgeht, entscheiden die Geisel- 
nehmer, wo sie ihre Geisel verste- 
cken, und die Polizisten dürfen ihren 
Einstiegspunkt aussuchen. Danach 
haben die Verbrecher noch ein we- 
nig Zeit, Eingänge wie Türen oder 
Fenster zu verbarrikadieren, wäh- 
rend die Befreier mit Drohnen Aus- 
schau nach der Geisel halten und die 
Feinde lokalisieren. 


Së 
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Renovierungsbedarf: Nur wenige Wände können Schüsse aufhalten. 
Daher sollte man tunlichst darauf achten, wo man Deckung sucht. 
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Staubsaugen für Profis: Das Befreier-Team darf vor dem = = 
Gefecht mithilfe von Drohnen Ausschau nach der Geisel halten. ~~ 


Die Gefechte selbst nehmen dann 
nur maximal drei Minuten in An- 
spruch und können für ungeübte 
Spieler bereits nach wenigen Se- 
kunden vorbei sein. Im Gegensatz zu 
Online-Shootern wie Call of Duty gibt 
es in Rainbow Six: Siege námlich kei- 
ne Respawns; ergo wenn man ein- 
mal tot ist, muss man die Runde aus- 
setzen. Außerdem hält man — wie 
bereits erwähnt — nur wenige Schüs- 
se aus und eine Möglichkeit, sich zu 
heilen, existiert ebenfalls nicht. 


Hart, aber fair 

Daher geht man spätestens nach 
einigen Runden automatisch sehr 
überlegt vor und achtet zum Beispiel 
auf jedes verdächtige Geräusch und 
jede dunkle Ecke. Ebenso sollte man 
mit dem eigenen Team gut zusam- 
menarbeiten und etwa einem Mit- 
spieler beschützen, während er eine 
Tür aufmacht, eine Explosivladung 
legt oder schlicht seine Waffe nach- 
lädt. Mit ein wenig Übung und Erfah- 
rung ergeben sich aus den auf den 
ersten Blick bockschweren Gefech- 


CLOSED ALPHA 


ten interessante Scharmützel mit 
einem passenden taktischen Tief- 
gang. Auch geübte Spieler brau- 
chen eine Weile, um in den Partien 
Erfolg zu haben. Man muss nicht 
nur mit dem eigenen Team gut zu- 
sammenarbeiten, sondern ebenfalls 
die Karten genau einstudieren. Falls 
man zum Beispiel nicht weiß, durch 
welche Wand ein Gegner auf einen 
schießen kann, hat man schlechte 
Chancen zu gewinnen. MS 


Meinung 
„Knallhart und fair — 


das ist ein Shooter nach 
meinem Geschmack!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Bei mir hat die Closed Alpha einen guten Ein- 
druck hinterlassen, auch wenn sie grafisch nicht 
überragend war und es obendrein noch so einige 
Abstürze gab. Doch die Entwickler scheinen 

auf die wichtigen Dinge für einen realistischen 
Online-Shooter zu achten, etwa den nötigen 
taktischen Tiefgang und ein glaubwürdiges 
Zerstörungssystem. Trotzdem kann ich Rainbow 
Six: Siege nicht wirklich jedem ans Herz legen, 
zumal man als Genre-Neuling in den Gefechten 
oft nach wenigen Sekunden komplett ahnungslos 
stirbt. Wer aber nach Battlefield: Hardline 

Lust auf einen knallharten Shooter mit einem 
glaubwürdigen Polizei-Setting hat, sollte sich den 
Titel vormerken. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben ausgiebig die Closed-Alpha-Version auf 
dem PC gespielt. Grafisch dürften die Unterschiede 
zwischen PC und PS4 minimal sein. 


Infos 


HERSTELLER aing POR 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
In Montreal werden die meisten bekannten Ubi-Titel 


TERMIN 


Wertungstendenz 
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Termine ` 


Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


Wolfenstein: The Old Blood 


Die braune Brut gibt einfach nicht auf. 
Nein, wir reden nicht von Pegida, sondern 
natürlich von The Old Blood, der eigen- 
ständigen Erweiterung zu Wolfenstein: The 
New Order. Erneut schlüpft ihr in die Haut 
von Serienheld B.J. Blazkowicz und macht 
in den zwei Kapiteln „Rudi Jäger und die 
Höhle der Wölfe“ sowie „Die dunklen Ge- 
heimnisse der Helga von Schabbs“ wieder 
unzähligen Soldaten des faschistischen Regimes den Garaus. Unter 
anderem soll es euch auch in die berüchtigte und titelgebende Burg 
Wolfenstein verschlagen, wo ihr Jagd auf General Totenkopf macht. 
Wir durften den Titel zwar noch nicht anspielen, doch die Trailer ver- 
sprechen ein herrlich trashiges Action-Fest, das sich selbst zu keiner 
Sekunde ernst nimmt. Zudem gibt es noch eine gute Nachricht: Die 
USK hat den Titel durchgewunken und The Old Blood erscheint somit 
hierzulande ungeschnitten ab 18 Jahren. CD 


ENT Machine Games 
LETZTEVORSCHAU un 
WERTUNGSTENDENZ 


70-85 | (2 
Endlich wieder fiesen Nazis in ihre 
arischen Ärsche treten — The Old Blood 
verspricht unterhaltsamen Trash. 


Und sonst? 


SPIELETITEL 


GENRE 
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Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. 


Datum Titel 


14. April 2015 Grand Theft Auto 5 (PC) 
,Unser's is viel bessa!“, sprach die Masterrace und schloss sich in Muttis Keller ein. 
24. April 2015 Tropico 5 (PS4) 


Tropico 5 (in Sachsen auch Dróbigó) kam leider zu spát für den Test in dieser Ausgabe. 


28. April 2015 State of Decay: Year One Edition (XBO) 
Hey, immerhin ein Exklusivtitel, liebe Xbox-Freunde! 


28. April 2015 Ys 6: The Ark of Napishtim (PC) 
Ys yns gynz ygyl, wys dys fyr yn Spyl ys. Nein, ernsthaft: Ist uns wirklich egal. 


7. Mai 2015 Project Cars (PS4) 
Nach zahlreichen Verschiebungen soll die Rennspiel-Hoffnung endlich erscheinen. Toi, toi, toi. 


22. Mai 2015 Hyperdimension Neptunia U: Action Unleashed (Vita) 
Wow, es dauert fast lánger, den Titel auszusprechen, als eine Call of Duty-Kampagne durchzuspielen! 


PLAYSTATION 4 
ШІН ditt Adventure 505 Games 2015 
ШЕШ Alenation Action Sony TBA. 
Amplitude Musikspiel Harmonix Т 
Arcania: The Complete Tale Rollenspiel Nordic Games 29. Mai 2015 
in' Action-Adventure Ubisoft 22. April 2015 
Assassin's Creed: Victory Action-Adventure Ubisoft TBA 
ШЕШ Axiom Verge Action-Adventure Thomas Happ 1. April 2015 
UPDATE Adventure Koch Media 26. Juni 2015 - 
ШЕН j Action- jel Warner Bros. 8. April 2015 
Batman: Arkham Knight Action-Adventure Warner Bros. 2. Juni 2015 
Battleborn Action Gearbox TBA 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubiso TBA 
ШЕШ Blast Em Bunnies Action Nnooo 2015 
1 ' Arc System Works TBA 
CEG Bloodborne Rollenspiel Sony 25. März 2015 
Blood Bowl 2 Action Cyanide Studios 29. Mai 2015 
LIE] Borderlands: The Handsome Collection Ego-Shooter 2K Games 27. März 2015 
ШЕШ [LE Broken Age: The Complete Adventure — Adventure Double Fine 29. April 2015 
UPDATE] ШІ Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 2015. 
: Rei i Action Stainless Games TBA 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 
Darkest Dungeon Rollenspi Red Hook Studios 2015. 
Darksiders 2 Definitive Editi Action-A Nordic 6 2015 
ШШЩ Dark Souls 2: Scholar of the First Sin Rollenspiel Bandai Namco 2. April 2015 
D i Special Editi А Double Fi TBA 
Action Deep Silver TBA 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 
UPDATE d ind Divi i Sq are Enix IBA 
Devil May Cry 4: Special Edition Action Capcom Sommer 2015 
Disgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie NIS America 3. Quartal 2015 
Doom 4 - Г Bethesda TBA 
Drawn to Death Action Sony TBA 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 1. Quartal 2015 
fi Rollenspi Mi і 2016 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Energy Hook Action арріоп Laboratories TBA 
Everquest Next Online-Rollenspiel i i ID 
Everybody's Gone to the Rapture Adventure he Chinese Room TBA 
UPDATI Rennspiel 12. Juni 2015 
Final Fantasy VII Rollenspiel Square Enix Frühjahr 2015 
Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix TBA 
j : r Rollenspiel Square Enix 15. Mai 2015 
ШЕШ Galak-7 The Dimensional Action Z-BIT ID 
Get Even Action Farm 51 TBA 
ШЕШ Ga 3 Jump & Run BlackForestGams 203 
UPDATE Action Sony 15. Juli 2015 - 
UPDATE] [EE Godzilla Action Bandai Namco 7. Juli 2015 
Gran Turismo 7 jel ny ID 
ШЕШ Crave Adventure Broken Window Studios 30. März 2015 
Guilty Gear Xrd Beat 'em Up Sega TBA 
UPDATE і і Musikspi Activision Herbst 2015 - 
ШЕШ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
Н171 Survival-Action Daybreak Game Company 2015 
-Нош: World’ ik- r SOF Studios TBA 
Hellblade Action Sony TBA 
Hellraid Action echland 2015. 
Hitman Action Square Enix ID 
Hollowpoint Action Paradox Interactive. 2015 
— Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2016 
Hunt: H | Action Crytek TBA 
ШЕШ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel leart Machine TBA 
ШЕШ et Car Stunts jel Grip Games TBA 
UPDATE| Journey (inkl. Flow & Flower) A 
Just Cause 3 Action-Adventure Avalanche 4. Quartal 2015 
UPDATE] Killing Floor 2 Action Tripwire 1 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
і Fi j Blueside 1 
King’s Quest Adventure Sierra Herbst 2015 
ШЕШ Kodok Action Carnivore Studio 2015 
UPDATE Action M m 22. April 2015 - 
UPDATE| Lego Dimensions Starter Pack Action-Adventure Warner Bros. 1. Oktober 2015 
CEE Lego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. Juni 2015 
— Lego: Marvel’s Avengers Action- Warner Bros, 2015 
Let it Die Action Grashopper Manufacture 2015 
UPDATE] Mad Мах Action Warner Bros, 
Magicka 2 Action- jel Paradox Interactive TBA 
Mass Effect 4 Rollenspiel Electronic Arts TBA 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action- Konami 
Action 2015. 
Mighty No. 9 Jump & Run Comcept April 2015 
ind: Puzzlespiel Sony TBA 
i : Story- Adventure Telltale 2015. 
Mirror's Edge 2 Action-Adventure Electronic Arts TBA 
MLB: The Show 15 Sportspiel Sony TBA 
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Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 Edge of Twilight ion-Adventure 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat em Up Bandai Namco 2015. EN RE Tm Tactics Strategie | Double Eleven I 
0 Ain ; ; M. Io [EE] Godzilla Action Bandai Namco 17. Juli 2015 
Omega Quintet Rollenspie Compile Heart 1. Quartal 2015 WOME] ШЕН (ші A Musikspi Vide 5 
Onechanbara Z2: Chaos Action 3 - Sommer 2015 Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2015 
UPDATE] One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 King’s Quest Adventure Sierra Herbst 2015 
UPDATE] Payday 2: Crimewave Edition Online-Shonter Starhreeze 11. Juni 2015. Lego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. Juni 2015 
Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015 Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015. 
ШЕШ Planetside 2 Online-Shooter aybreak Game Company 2015 Liege _ Rollenspiel Codagames TBA 
Primal Carnage: Genesis Ego-Shooter ukewarm Media Entwicklung pausiert La ша Planet Hub те & Run Sony 5 
mm $ Я Came Studi x ction Warner Bros. 
Project! 3 | Bol else Real ; 20. Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 1. September 2015 
UPDATE] Project Cars Rennspiel Bandai Namco 1.Mai 2015 - ШЕШ Metal de? Action SNK Playmore TBA 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 Mighty No. 9 Jump & Run Comcepi April 2015 
UPDATE] [CEG Rainbow Six: Siege Ego-Shooter bisoft Herbst 2015 inecraft: Story- Adventure Telltale - 2015. 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony 2015 MLB: The Show 15 Sportspiel Sony А 
Raven’s Cry Action-Adventure lopware ID i Mi Action-Rollenspiel Sony 2015. 
ШЕШ кейш Rennspiel 34BigThings September 2015 UPDATE] Опе Piece: Pirate Warriors 3 Action _ Namco Bandai 28. August 2015 
US) Ride Rennspiel Bandai Namco 2. April 2015 : 5 [ Me De 
i in i ersona 5 ollenspiel 
fine > A un Adventure сша Моке a ШЕШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft. A 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix BA Raven's Cry Action-Adventure Topware TBA 
ID Rockband 4 - Musikspiel Electronic Arts Oktober 2015. Ride Rennspiel Bandai Namco 2. April 2015 
ШЕШ Rocketirds 2: Evolution Action Ratloops BA RSR ПІ Shovel Knight Jump & Run Yacht Club Games 21. April 2015 
UPDATE) Rory Melllroy PGA Tour Sportspiel Electronic Arts 2015 Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2016 
— Shadow of the Beast Action Sony. BA Syberia: Complete Collection Adventure Nordic Games 27. März 2015 - 
RSR C Shovel Knight Jump & Run Yacht Club Games 21. April 2015 UPDATE| Tales of Zestiria a n lenspiel Bandai Namco Herbst 2015 
ilent Hi The Awakened Fate: Ultimatu ollenspie NIS America 20. Márz 2015 
nh gem 2: Up ШТ Games ; : еккеп X Street Fighter Beat 'em Ш Bandai Namco A 
: F The Last Guardian Action-Adventure Son "Never e-e-e-ever" (C. Jericho) 
— — uper Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 2016 Yakuza 0 Action-Adventure je A 
Soma - Action fictional Games 2015 Yakuza 5 Action-Adventure Sony 2015 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega TBA. 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA PLAYSTATION VITA 
Street Fighter V Beat'em Up Capcom Frühjahr 2016 - [5 Bigfes Simulation Sony TBA 
mm [Ща Wars: Battlefront Online-Shooter Electronic Arts 19. November 2015_ ШЕШ Broken Age: The Complete Adventure Adventure Double Fine 2015 
Tekken 7 Beat'em Up Bandai Namco TBA RSR Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015. 
Tearaway Unfolded Action-Adventure Sony BA ау of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine TBA 
ШЕШ Tembo the Badass Elephant Action Sega Sommer 2015 ШЕШ Dragon's Dogma Quest Rollenspie Capcom BA. 
ШЕШ The Banner Saga Rollenspie Vs. Evil 2015. Energy Hook Action - Happion Laboratories TBA 
ШИШЕ The Banner Saga2 Rollenspie Vs. Evil 2015. Final orizon - Strategiespiel Sony Т А 
ESO The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 9. Juni 2015 ЖЕШ - Get? E en = А 
UPDATE] [EE The Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. 2016 EN dien Action ee TBA 
The Tomorrow Children Action-Adventure Sony Sommer 2015_ ШЕШ Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine TBA 
— — — The Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel CD Projekt Red 19. Mai 2015. UPDATE] Hyperdimension Neptunia U: Action Unleashed _Rollenspie Idea Factory 22. Mai 2015 
UPDATE| The Witch & the Hundred Knight Revival Action-RPG Nippon Ichi 25. September 2015 (JAP. -Stars Victory Vs Beat om Bandai Namco A 
ШЕШ The Witness Geschicklichkeit Number Nong, Inc. 2015 WEN vu Geschicklichkeit TBA 2. Quartal 2015 - 
ШЕШ The Vanishing of Ethan Carter Horror Nordic Games. 2015. ШЕШ Кюй | Horror Carnivore Studio -2015 
. There Came an Echo Strategie Iridium Studios 2015 | "DEST Logo: Jurassic World ren Warner Bros. Min 
d qa ga | ego: Marvel’s Avengers ction-Adventure Warner Bros 
EXER Titan Sauls. Se Acton Avent Devolver Digital 15. Apo 2015 iege Rollenspiel Codagames TBA 
Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel Ubisoft 2015 Metal Slug 3 Action TBA 
ШИЙ Toukiden: Kiwami Action Koei Tecmo 27.März 2015 MLB: The Show 15 Sportspiel Sony A 
Topico 5 Strategie Kalypso 24. April 2015 - Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom TBA 
Ultra Street Fighter 4 Beat 'em Up Capcom Frühjahr 2015 _ ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony Frühjahr 2016 ШЕШ Mutant Mudds | Action Renegade Kid A 
Unmechanical: Extended Puzzlespiel Grip Games 11. Februar 2015 UPDATE] One Piece: Pirate Warriors 3 Action _ Namco Bandai 28. August 2015 
Dawn e Sony 2n Persona 4: Dancing AU Night ! Dee te 2015 
ЖҮЗ * 4 
ШЕШ Voume Geschicklichkeit Sony 2015. Project Phoenix e p - T 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2015 ШЕШ Rainbow Skies R i FastAsiaSoft TBA 
ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Mambeer BA ШЕШ ont Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom Sommer 2015 
Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros, 2015. Road not Taken Puzzlespiel Sony 
Wild Action-Adventure Sony ВА. ШЕШ Rockethirds 2: Evolution Action Ratloops _ TBA 
Wolfenstein: The Old Blood Ego-Shooter Bethesda 15. Mai 2015 RSR CE Shovel Knight Jump & Run Yacht Club Games 21. April 2015 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega 12. März 2015 (JAP) Severe Ac {on Drinkbox Studios Frühjahr ma 
шай шиш: ER pa ШЕШ Super Time Force Ultra Action Capybara Games 2015 
PLAYSTATION 3 ШЕШ Starbound Geschicklichkeit — Chucklefish Games ТВА. 
Amplitude Musikspie larmonix BA. Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix BA 
[ШШ Assassin's Creed Chronicles: China Action-Adventure bisoft 2015 ШЕШ The Banner Saga Rollenspiel MB - -2015 
ШЕШ Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea Rollenspie есто Koei 13. März 2015 ms КЕ GER АШИ: 
= Herbs: Ee and Beat em Up Are System Works — 23.2015 (JAP). | | MESIN негізі Ascension Action Matt Makes Games 2015 
— — Cross of the Dutchman Rollenspiel riangle Studios 2015. ШЕШ Volume Geschicklichkeit Sony 2015 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix TBA ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA_ 
ШЕШ Deponia Adventure 'aedalic Entertainment TBA Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami TBA 
ІШІ = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin MEG = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
f 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
Р54 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
06/2015 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und fiir die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen - deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


(39 Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
4) Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 
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720plv| 1080р м] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND auduuuuuM rS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШшйшйшшшшшшго 
Remote-Play м7 Cross-Play| |Cross-Save |М 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird's irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER See 8 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


(32) Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 
Spielt gerade: Sehr exzessiv Bloodborne 
Hört gerade: die fürchterliche neue Helloween-CD 
Schaut gerade: GoT, Hannibal, Sons of Anarchy und Buffy 


Und sonst: Hat Black Flag endlich durch und macht jetzt 
erst mal eine Assassin's-Creed-Pause. Ist auch nötig, wo 
soll sonst die ganze Zeit herkommen, die Bloodborne gerade 
verschlingt? Ergebnis bislang: viel erlebt, viel gestorben, 
unheimlich viel Spaß gehabt. 


Top-Titel der Ausgabe: Bloodborne 
Flop-Titel der Ausgabe: Broken Age 


Viktor Eippert // Redaktion 
Spielt gerade: Thief (PS4), Endless Legend (PC) 
Liest gerade: Die Anleitung für seinen neuen 1&1-Router 


Schaut gerade: Diverse Trailer zu Games und Filmen 


Und sonst: Der Umzug ist vollbracht, der DSL-Anschluss 
ist freigeschaltet und die Konsolen sind aufgebaut. Alles 
super also. Wären da nur nicht die Unmengen an noch nicht 
ausgepackten Umzugskartons .. . 

Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: Mankind Divided 


Flop-Titel der Ausgabe: Aaru's Awakening i | 


Uwe Hönig // Redaktion 


Spielt gerade: DmC: Devil May Cry – Definitive Edition 
(PS4), Final Fantasy IV: The Complete Collection (PSP/PS Vita) 


Hört gerade: Hugo Boston (soundcloud.com) 
Schaut gerade: Interstellar (Blu-ray) 


Und sonst: Das Retro-Fieber hat mich befallen und so hab 
ich beschlossen, endlich mal Final Fantasy IV zu zocken. Das 
Game steht schon länger auf meiner „To-do-Liste“, außer- 
dem nervt der dicke Dörre, dass ich DmC spielen muss. 


Top-Titel der Ausgabe: Bloodborne 
Flop-Titel der Ausgabe: Aaru's Awakening 


Matthias Schöffel // Layout 


Hört gerade: Laura Marling - Short Movie 
Liest gerade: Wolfgang Herrndorf - Arbeit und Struktur 
Schaut gerade: Blutsbande 


Und sonst: An dieser Stelle ein Aufruf. Derjenige, der am 

7. April mein fast nagelneues Auto auf dem Firmenparkplatz 
angeschrammt hat, möge sich stellen. Tut er das nicht und ich 
komme ihm irgendwann auf die Schliche, wird meine Rache 
fürchterlich sein! Denunziantentum ausdrücklich erwünscht. 


Top-Titel der Ausgabe: Bastion 
Flop-Titel der Ausgabe: Aaru's Awakening 


Lars Kromat // Layout 
Liest gerade täglich im: WordPress-Codex 
Hört gerade: Messer - Die Unsichtbaren 
Schaut gerade: Game of Thrones 509 


Und sonst: Hoffe ich auf die schnellstmögliche Einführung 
autonom fahrender PKW. Endlich keine Mittelspur-Kriecher 
(-innen), keine Fahrtrichtungsanzeiger-Phobiker(-innen), 
keine Falschparker(-innen) und keine Zone-30-Ignorierer 
(-innen) mehr. Utopia! 


Top-Titel der Ausgabe: Sternenkrieg Schlachtfront? 
Flop-Titel der Ausgabe: Call of Kriegskram 


Spielt gerade: Portal Wombat Y, Borderlands (Р54) 
Hört gerade: Deathspell Omega, Unleashed 
Liest gerade: die Thrawn-Trilogie; der Trailer ist schuld 


Und sonst: Schwankt aktuell zwischen himmelhochjauzend 
und zu Tode betrübt - der neue Star-Wars-Trailer ist großartig 
und ließ mich die Thrawn-Bücher und KotOR hervorkramen. 
Die Battlefront-Infos hingegen lassen das Spiel immer weiter 
in meiner Most-Wanted-Liste abrutschen. Narf! 


Top-Titel der Ausgabe: Bloodborne 
Flop-Titel der Ausgabe: Aaru's Awakening 


Peter Bathge // Redaktion 


Spielt gerade: Assassin's Creed: Chronicles, Dishonored 
(mal wieder) und Crusader Kings 2 (PC) 


Genießt gerade: den schönen Sonnenschein 


Schaut gerade: Battlestar Galactica zum zweiten Mal. Heute 
wie damals: Ab dem Ende der dritten Staffel geht's bergab! 


Und sonst: Na gut, Geralt, eine Chance kriegst du noch! Bin 
mal gespannt, ob mich The Witcher 3 mehr fesseln kann als 
die beiden Vorgänger. Irgendwas muss ja dran sein am Hype. 


Top-Titel der Ausgabe: Bastion 
Flop-Titel der Ausgabe: Axiom Verge (zu viele Pixel) 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Tomb Raider, Life is Strange, Borderlands 
Hört gerade: The Interrupters, Dead Kennedys 


Schaut gerade: Daredevil (die Serie!), Arrested Develop- 
ment, Game of Thrones, Avengers: Age of Ultron 

Und sonst: Urlaub, Hochzeit des besten Freundes, WWE 
Live, NEW Extreme, diverse Konzerte ... der Frühling geht 
gut los. Nur auf die Grippe hátte ich gut und gerne verzich- 
ten können. Wenigstens hab ich Sascha angesteckt. 
Top-Titel der Ausgabe: F1 2015 


Flop-Titel der Ausgabe: Atelier Shallie 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: PS1 
Schaut gerade: Sterben im Mittelmeer, Nicht nur Plankton 


Und sonst: Angesichts der politischen Lage schäme ich mich, 
der Klasse Mensch anzugehören. Um’s frei nach Thomas D 
auszudrücken: „... all deine Schätze, die am Anfang allen gut 
vertraut, sie wichen Plätzen, die auf Tränen und Blut gebaut, 
ich seh die Wunden blinder Wut auf deiner Haut entstehen, 
obwohl doch die, die dich verletzen, damit gegen sich gehn.“ 
Top-Titel der Ausgabe: Broken Age 


Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Bloodborne 
Hört gerade: The Ramones 
Schaut gerade: Lilyhammer 


Und sonst: Hat mit Bloodborne derzeit alle Hände voll zu 
tun. Unfassbar, wie grandios dieses Spiel ist. Besonders 
beeindruckt ist er vom Level-Design. Immer wieder stößt er 
auf neue Geheimgänge, versteckte Orte und faszinierende 
Bauwerke. Einfach umwerfend. Und schön herausfordernd. 


Top-Titel der Ausgabe: Bloodborne 
Flop-Titel der Ausgabe: Ride 
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ROLLENSPIEL | Ein unschö- 
ner Trend zieht in der Gaming- 
Welt seine Runden — und das 
nicht erst seit dem letzten Kon- 
solengenerationswechsel. Bereits 
vor mehreren Jahren begannen 
Videospiele damit, sich einem 
bisher unerschlossenen Pu- 
blikum zuzuwenden. Einem 
nicht gerade kleinen Markt- 
anteil, welcher mit virtuel- 

len Spielen bislang kaum 
oder gar keinen Kontakt 
hatte. Die Rede ist natür- 

lich von den berüchtig- 

! @ ten Casual-Zockern. Also 


Spieler, die höchstens mal auf 
Facebook stündlich ihre Gemü- 
sefelder durchpflügen oder auf 
dem Smartphone bunte Edel- 
steine verschieben. Schnell und 
möglichst unkompliziert muss 
das Vergnügen sein. Und da 
ecken moderne Games mit ihrem 
so hektisch wirkenden Spielab- 
lauf und den komplizierten Me- 
chaniken natürlich an. Was also 
ist zu tun bzw. was wurde getan? 
Nun, mit Sicherheit genügend 
Dinge, um damit ein ganzes Fea- 
ture zu füllen, doch einigen wir 
uns an dieser Stelle einfach mal 


Und so beginnt die Jagd erneut: From Software hievt seine 
gefeierte und gefürchtete RPG-Serie auf die náchste Ebene. 


darauf, dass Spiele im Allgemei- 
nen und durch jedwede Genres 
hinweg sehr viel einfacher gewor- 
den sind. Doch zwischen all den 
Assassin's Creeds und The Orders 
gibt es noch so manche Titel, die 
den Spielkonzepten von früher 
die Treue halten. Mit B/oodborne 
erscheint nun exklusiv auf der 
Playstation 4 genau ein solches 
Spiel und zeigt eindrucksvoll, wa- 
rum es oft sinnvoll ist, nicht ab- 
solut jedem Trend hinterherzu- 
dackeln. Bloodborne schickt sich 
stattdessen an, selbst zum Trend- 
setter zu werden. 
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What isa man: Viele Szenarien in Bloodborne könnten à uch in einem mod етеп. 
N Castlevania. enthalten sein. Ob Konami den Fans diesen Wunsch erfüllt? 


Eine Welt voller Fragen 

Auch wenn es weder inhaltliche 
noch namentliche Verknüpfun- 
gen gibt, ist Bloodborne eine geis- 
tige Fortsetzung der Souls-Reihe, 
welche schon auf PS3 und Co. 
mit einer Mischung aus düsterer 
Spielwelt, melancholischer Story- 
Erzählung und anspruchsvollem 
Schwierigkeitsgrad vom exoti- 
schen Nischentitel zum gefeier- 
ten Bestseller avancierte. Anstel- 
le der namensgebenden Seelen 
eines Demon's Souls oder Dark 
Souls spielt nun vor allem der rote 
Lebenssaft eine tragende Rolle. 
Auch das mittelalterliche Fanta- 
Sy-Setting ist nun einem Gothic- 
Look der Marke H. P. Lovecraft 
gewichen. Dies bringt auch spie- 
lerische Veránderungen mit sich, 
doch das Kern-Gameplay der 
Reihe, diese Befürchtung kón- 
nen wir Skeptikern schon mal 
nehmen, ist von Serienschópfer 
Hidetaka Miyazaki und seinem 
Team kaum angerührt worden. 
Warum genau es euren Charak- 
ter in die scheinbar verlassene 
Stadt Yharnam verschlagen hat, 
wird euch zu Beginn des Spiels 
nicht verraten. Die Hintergrund- 
Story eures Helden hat lediglich 
Einfluss auf die Startwerte des 
Heldenprofils, Aussehen und Ge- 
schlecht dienen fast ausschließ- 
lich dem optischen Geschmack. 
Wurde Yharnam von einer Art bó- 
sem Fluch heimgesucht? Was ist 
diese „Große Jagd", von der die 
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wenigen Bewohner hinter ver- 
schlossenen Türen immer wieder 
erzáhlen? Von welchen Bestien ist 
immer die Rede und warum wird 
man oft selbst als eine davon be- 
zeichnet? Fragen wie diese sind 
in Bloodborne von Beginn an all- 
gegenwártig und werden selbst 
nach vielen Stunden noch unbe- 
antwortet bleiben. 

Doch ehe man sich aufmacht, 
dieses Rátsels Lósung zu finden, 
will erst einmal das Spielsystem 
selbst verstanden werden. Kein 
leichtes Unterfangen, gerade 
auch weil es kein wirkliches Tu- 


torial in dem Spiel gibt. Mithilfe 
der überall verstreuten Laternen 
könnt ihr eine Art Nexus betreten, 
welcher in Bloodborne als Haupt- 


quartier funktioniert. An die- 
sem geheimnisvollen Ort könnt 
ihr eure Ausrüstung verbessern, 
Items kaufen oder verscherbeln 
und bei einer euch zu Diensten 
stehenden, sprechenden Pup- 
pe euren Helden aufwerten. Für 
all dies benötigt ihr Blutechos — 
Währung und Erfahrungspunk- 
te in einem. Überflüssige Werte 
wie Gift-Resistenz sind aussor- 
tiert worden, wirklich Punkte ver- 


inschneidend: Einer Übermacht solltet ihr euch nur s ellen, wenn ihr den 
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schwenden könnt ihr in Blood- 
borne nicht mehr. Die reguläre 
Abwehr steigt stets mit auf, egal 
ob ihr eure Vitalität für mehr Le- 
bensenergie erhöht oder eure 
Geschicklichkeit. Die Kategorie 
„Arkan“ umfasst nun eure Effek- 
tivität für seltene Zauber, „Blut- 
färbung“ erhöht den Schaden der 
Schusswaffen. Schade ist aller- 
dings, dass es nun weniger Vari- 
ationen für Charakter-Builds gibt: 
Eine maximale Traglast muss 
nicht mehr beachtet werden, zu- 
dem ähneln sich viele Kleidungs- 
stücke optisch zu sehr. 
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Nur nicht aufgeben: Egal wie groß und gefährlich der Gegner auch sein mag, jeder 
hat seine Schwäche. Oftmals muss dafür die eigene Schusswaffe eingesetzt werden. 


Unterbewusstes Lernen 

Während Sinn und Zweck der 
Blutechos schnell verinnerlicht 
sind, wirft die zweite Spielwäh- 
rung namens Einsicht gerade zu 
Beginn viele Fragen auf, da sie 
unterschwellig Einfluss auf den 
Spielverlauf nimmt. Einsicht er- 
haltet ihr etwa durch das Finden 
und Besiegen von großen Boss- 
gegnern, dem Betreten gewisser 


Areale oder durch den Verbrauch 
bestimmter Items, Wissen des 
Verrückten genannt. Könnt ihr ei- 
nen Kontostand von mindestens 
zehn Einsicht vorweisen, dürft ihr 
im heimischen Nexus auf einen 
zweiten Shop mit seltenen Items 
zugreifen. Gegenwärtig ist ein ho- 
her Einsicht-Wert jedoch nicht 
wirklich wünschenswert, denn 
damit erhöht sich nicht nur das 
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Angriffsrepertoire mancher Geg- 
ner, auch die Anfálligkeit eures 
Helden gegenüber der Zustands- 
veránderung Wahnsinn nimmt zu. 
Gegenwártig deshalb, weil auch 
nach knapp drei Wochen (Re- 
daktionsschluss) und insgesamt 
vier persönlichen Spieldurchgän- 
gen noch vieles im Dunkeln liegt 
und sich die weltweite Communi- 
ty hinter Bloodborne noch im re- 


x. 


gen Austausch darüber befindet, 
was für Auswirkungen eine nied- 
rige und hohe Einsicht auf das 
Spiel hat. Diese unerklärliche wie 
rätselhafte Wissenslücke könnte 
man nun leicht als Designschwä- 
che abstempeln - tatsächlich ge- 
hört sie von den vielen Stärken 
Bloodbornes jedoch mit zu den 
klar größten. Hier muss man sich 
noch richtig dahinterklemmen, 
um die Zusammenhänge der Sto- 
ry zu verstehen, Eigeninterpreta- 
tion beweisen, die Fantasie spie- 
len lassen. Gleichzeitig habt ihr 
auf viele Momente und Ereignis- 
se, besonders im ersten Durch- 
gang, keinen direkten Einfluss, 
was den Austausch mit ande- 
ren Spielern umso spannender 
macht. 


Schnell und schmerzhaft 

Dies soll aber nicht bedeuten, 
dass es keinen roten Story-Faden 
gäbe. Im Nexus etwa wartet stets 
der altehrwürdige Jäger Gehrman 
darauf, euch mit Hinweisen auf 
dem Pfad der Hauptgeschichte 
in die passende Richtung (und 
Location) zu lenken. Wohin euch 
diese auch führen mag, eines ist 
dabei sicher: Es wird auf jeden 
Fall zu viel gewaltsamen Ausei- 
nandersetzungen kommen. Beim 
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| In welche Richtung soll ich meinen Helden 


M am besten entwickeln? 


Sofern ihr mal nicht sicher sein solltet, in 
welchen Profilwert ihr einen Punkt inves- 
tieren solltet, gilt grundsätzlich: Vitalität 
und Ausdauer sind nie verkehrt. Ansonsten 
hängt dies von eurem bevorzugten Spiel- 
stil ab. Flotte Waffen profitieren eher von 
einem höheren Geschicklichkeitswert, für 
Zweihänder und Kanone hingegen braucht 
es genügend Stärke. In eine Spezialisierung 
für Schusswaffen oder Magie solltet ihr euch 
erst beim zweiten Spieldurchgang wagen. 


Wie komme ich schnell an Blutechos? 


Abhängig von eurem Spielfortschritt gibt 
es mehrere Orte, an denen ihr innerhalb 
weniger Minuten an neue Blutphiolen und 
Blutechos kommt. Zu Beginn ist ein fixer 
Marsch durch das Startgebiet von Yharnam 
zu empfehlen. Wer schon etwas weiter ist, 
kann alternativ auch eine Runde durch den 
Verbotenen Wald wandern und dann die 


Kampfsystem hat From Software 
ebenfalls einige Veränderun- 
gen vorgenommen, das Grund- 
prinzip jedoch beibehalten. Bis 
zu zwei Waffenslots stehen euch 
für jede Hand zur Verfügung, die 
linke ist jedoch ausnahmslos für 
Pistolen oder Fackeln reserviert. 
Hinter einen wuchtigen Schild 
könnt ihr euch nicht mehr ver- 
stecken, die einzige Möglichkeit 
zur effektiven Schadenspräven- 
tion stellen in Bloodborne Aus- 
weichbewegungen dar. Wer das 
Risiko nicht scheut, darf Geg- 
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Abkürzung zum Bereich nehmen, wo zwei 
Monsterschweine den Weg zu den drei 
Schattenwächtern von Yharnam bewachen. 
Noch einfacher wird das Farmen im rechten 
Saal des Unterrichtsgebäudes. Innerhalb 
von zwei Minuten erhaltet ihr hier von recht 
einfachen Gegnern zwischen 11.000 und 
15.000 Echos. Setzt anschließend ein 
Zeichen des starken Jägers ein und startet 
dadurch das Gebiet beliebig oft neu. 


Kirche oder Klinik — wohin schicke ich die 
geretteten Leute? 


Auch wenn er nicht sehr vertrauenserwe- 
ckend ausschaut: Bei Hüter der Odeon- 
Kathedrale sind die wenigen, noch bei Ver- 
stand gebliebenen Stadtbewohner besser 
aufgehoben. Vor allem die Prostituierte Ari- 
anna sowie Nonne Adella können euch hier 
mit nützlichen Gegenständen ausstatten. 
Arianna findet ihr in einer rot beleuchteten 
Behausung links vom großen Kirchenplatz, 
Adella hingegen im Kellerverlies des Un- 


nern mit seiner Knarre auch ins 
Gesicht schießen, während diese 
zum Schlag ausholen. Stimmen 
Timing und kritische Trefferrate 
überein, habt ihr anschließend 
kurz die Möglichkeit, einen sehr 
effektiven Eingeweideangriff aus- 
zuführen. Hauptsächlich seid ihr 
jedoch besser damit beraten, An- 
griffsmuster zu analysieren, da- 
rauf zu reagieren und gleichzeitig 
eure Ausdaueranzeige vernünf- 
tig zu managen. Erwähnenswert 
ist hierbei die Tatsache, dass das 
Tempo in Bloodborne deutlich zu- 
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sichtbaren Dorfes Yahar'gul. Achtet aber 
darauf, mindestens ein Kleidungsstück vom 
Gascoigne-Set oder den beiden Kirc 

Sets zu tragen, weil Adella sonst zu verängs- 
tigt istum mit euch zu sprechen. 


Wo bekomme ich das Passwort her? 


Das Passwort zum Verbotenen Wald erhaltet 
ihr fast schon unbewusst: Nachdem ihr 
Vikarin Amelia ganz oben im Kirchendistrikt 
besiegt habt, müsst ihr nur den Schádel auf 
dem Altar berühren. 


Wozu dient der Mandelstein? 


Rechts von der Großen Kathedrale, in der 
ihr Vikarin Amelia zum Duell herausfor- 
dert, kónnt ihr einen kleinen Altar samt 
verschlossener Türe finden. Hier wird euch 
eine unsichtbare Hand packen und eventuell 
das Leben nehmen - es sei denn, ihr tragt 
den Mandelstein bei euch. Diesen bekommt 
ihr vom Bewohner des rot ausgeleuchteten 


gelegt hat und gerade die Erho- 
lungszeit (Recovery) vieler Geg- 
ner immens kurz ausfällt. Vor 
allem die verschiedenen Hunde- 
Gegner beißen euch schnell in die 
Hand, während ihr gerade zum 
zweiten Hieb mit eurem Zwei- 
händer ausholt. Insgesamt ist die 
Gegner-KI jedoch eher durch- 
schnittlich geraten: Nach wie vor 
können Feinde einzeln herange- 
holt und dann recht leicht aus- 
geschaltet werden, oftmals auch 
mit der immer gleichen Attacke. 
Beinhart wird es allerdings bei 


420 Noscope: Menschliche NPC-Gegner solltet ihr nicht unterschätzen, können sie ше E 
euch doch mindestens genauso schnell zu Boden schicken wie ein fetter Endboss. x 
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| Beim Schwierigkeitsgrad lässt Bloodborne nichts anbrennen und führt die Tradition der gefeierten Souls-Serie eindrucksvoll fort. Wir erleichtern euch den 
Einstieg und klären die wichtigsten Fragen und es wo besonders wichtige Items gibt. Vorsicht vor eventuellen Spoilern! 


Hauses im Dorf des Verbotenen Waldes, in 
der Nähe mehrerer Hundekäfige. 


Wie komme ich ins verlassene Schloss 
Cainhurst? 


In dem kleinen Dorf, das ihr im Verbotenen 
Wald findet, könnt ihr links von der großen, 
mit Holzbrettern überdeckten Grube meh- 
rere Hundekäfige ausmachen. Sucht dort 
nach dem Eingang von einer Höhle, in der 
ihr einen giftigen See findet. Haltet euch 
hier rechts, klettert am Ende eine lange 
Leiter hoch und folgt dort dem Pfad, bis 
ihr losefkas Klink erreicht. Dort findet ihr 
auf einer Krankentrage eine Vorladung zu 
Schloss Cainhurst. Teleportiert euch nun 
zur Laterne der Hexen-Behausung 

und sucht dort außerhalb des 

Gebäudes nach einem 

dunklen Monument. Lauft 

darauf zu und steigt in 

die darauf erscheinende 

Kutsche ein. 
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Schaurig-schön: Fast jedes Gebiet in dem Spiel hätte das 
Potenzial, als Postkarten-Motiv verwendet zu werden. 
ж 4,15 Kiesci 


Que ZR. 


„Unverhofft kommt oft: 
Das beste Spiel des Jahres 
kommt von From Software!" 


Wolfgang Fischer Сіз 


Bislang habe ich um die brutal schweren From- 
Software-Spiele einen weiten Bogen gemacht, 
weil ich einfach keine Lust auf Frust hatte. Als 
Dark Souls-Jungfrau hat mich Bloodborne darum 
buchstáblich wie ein Vorschlaghammer aus dem 
Nichts getroffen und mich seitdem nicht mehr 
zur Ruhe kommen lassen. Jede Minute meiner 
begrenzten Zeit zum Zocken flieBt in Bloodborne 
und das vóllig zu Recht. Die Atmospháre ist klas- 
se und die Grafik schwankt zwischen durchweg 
gelungen und grandios. Was den Titel aber so 
besonders macht, sind die knüppelharten, aber 
dennoch sehr gut ausbalancierten Kämpfe. Wenn 
man etwas nicht schafft, liegt es in der Regel am 
Spieler und nicht am Unvermögen der Spieldesig- 
ner. Nur eines hátte ich mir gewünscht: eine nicht 
ganz so steile Lernkurve für den Anfang und ein 
paar kleinere Einstiegshilfen. 


о 


Unser Erlöser: Inder Odeon-Kirche Hier versammeln sich viele NPCs, die euch 


auf der Reise helfen. Auch führen von hier aus viele Wege in neue Gebiete. 


euch áhnlichen humanoiden Geg- 
nern: Genauso flott zu Fuß wie ihr 
und ebenfalls mit Projektilwaf- 
fen bestückt, werden eure kámp- 
ferischen Fähigkeiten hier aufs 
Höchste gefordert. Wie man die- 
sen Kontrahenten, das gilt auch 
für alle anderen Gegner im Spiel, 
am besten beikommt, wird einem 
dabei nirgendwo erklärt. Mehr als 
die ersten Steuerungskniffe und 
ein paar Grundinformationen im 
Nexus gibt Bloodborne dem Spie- 
ler nicht mit auf den Weg. Der 
Rest des Spiels folgt dem Prinzip 
„Learning by doing" — man muss 
sich also nahezu alles komplett 
selbst erarbeiten. Und genau das 
macht die große Faszination des 
Spiels aus. Nirgendwo sonst hat 
man dermaßen das Gefühl, in ei- 


Blutkumerhalten ` 


Ablehnen 


ner so unglaublich mysteriösen, 
gefährlichen Welt unterwegs und 
trotzdem jederzeit der Herr der 
Lage zu sein. Dem cleveren Le- 
veldesign ist es dann noch zu ver- 
danken, dass es an jeder Ecke vor 
Geheimnissen nur so wimmelt. 
Kein Item und kein Gegner ist zu- 
fällig platziert worden, alles ergibt 
im großen Kontext einen Sinn. 
Abkürzungen, sofern gefunden 
und aufgesperrt, ersparen einem 
dann noch unnötig lange Laufwe- 
ge. In Kombination mit den lan- 
gen Ladezeiten kann es jedoch 
schnell nerven, dass ihr immer 
erst in den heimischen Traum des 
Jägers zurückkehren müsst, ehe 
ihr von dort aus das gewünschte 
Areal ansteuert. Bis zu 1 1/2 Mi- 
nuten gehen euch dadurch flöten. 


Dekaden-Meilenstein 

Stilistisch gehört Bloodborne zu 
den bislang besten Spielen dieser 
noch jungen Konsolengeneration. 
Das ist an dieser Stelle ein krasses 
Statement, dem man mit zweige- 
teilter Meinung gegenüberstehen 
kann — gerade wenn man diverse 
Clipping-Fehler und so manche 
Treppchenbildung nicht außer 
Acht lässt. Seine grafische Bril- 
lanz verdankt Bloodborne dem 
gelungenen und fantastisch aus- 
geschmückten Artdesign im vik- 
torianischen Gothic-Look. Diese 
Stilführung zieht sich dabei kon- 
sequent durch das gesamte Spiel, 
bietet euch aber bei jedem ent- 
deckten Gebiet etwas Neues, was 
euch durch die imposante Ar- 
chitektur immer wieder ins Stau- 


nen versetzt. Vor allem durch den 
Nachtverlauf, wenngleich dieser 
auch nicht fließend abläuft, wir- 
ken selbst bereits erkundete Ge- 
biete fast schon wie ausgewech- 
selt. Verbunden ist der Wechsel 
von der Abend- bis zur Morgen- 
dämmerung auch mit spieleri- 
schen Konsequenzen, von de- 
nen ihr oft gar nicht sofort etwas 
mitbekommt: Vieles in Bloodbor- 
ne könnt ihr, vor allem beim ers- 
ten Durchspielen, nicht wirklich 
beeinflussen. Es wird viele NPCs 
geben, die ihr auf eurer Reise 
nicht retten könnt oder gar nicht 
erst zu Gesicht bekommt. Ihr wer- 
det andere Wege einschlagen als 
andere Spieler, andere Ausrüs- 
tungsarten finden und am Ende 
des Spiels einen womöglich ganz 


ж 


Y 
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anderen Eindruck haben. 
Vor allen Dingen findet ihr 
in Bloodborne aber ein an- 
spruchsvolles Abenteuer, 
dessen Immersion bislang 
von keinem anderen PS4- 
Spiel erreicht worden ist. 
Dem Storyaufbau, Kampf- 
system und  Artdesign 
merkt man in jeder Sekun- 
de an, dass From Soft- 
ware hier versucht hat, 
alle Register zu ziehen 

— nach insgesamt vier d 
Durchgängen und 5. 
112 Stunden Spiel- AR 
zeit können wir be- ШІ 


Abenteuer-Feeling: Bloodborne strotzt nur so vor optionalen Gebiefen jenseits der | 
Hauptstory, in denen es jede Menge nützlicher Items und Waffen zu finden gibt. 8 


2 


stätigen, dass ihre Xe UA 


Mühen bei diesem 
Vorhaben aufge- 
gangen sind. MC 


Ich bin Annalise, Königin von Schloss Cainhursd 


“m 


Bëbee Tradition trifft 
auf frische Impulse. Und 
somit voll ins Schwarze.“ 


Marco Cabibbo Redakteur 


Wenn man mich vor dem Erscheinen des Spiels 
gefragt hat, was ich mir genau von Bloodborne 


# wünsche, hatte ich stets eine Antwort parat: „Am 


liebsten so ein schön verschneites und verlassenes 
Vampirschloss, in dem es spukt". Ihr könnt euch 
sicher meine Reaktion vorstellen, als ich dann 


Й das erste Mal Cainhurst Castle entdeckt habe. 


Von einigen unnötigen Schwächen (Ladezeiten, 


| Phiolen-Farming) abgesehen, gibt es kaum etwas, 
4 was man Bloodborne vorwerfen könnte. Angenehm 


H 


anspruchsvoll, verwunschen geheimnisumwoben 
und spannend bis zur letzten Minute, ist From Soft- 
wares neues Action-RPG ein klarer Anwärter für 
das beste Spiel dieser Konsolengeneration. 


| Termin: 25. März 2015 
Hersteller: Sony 
Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
T Lë | Preis: ca. 50 Euro | Cross Bu! | 


GRAFIK CEECEE ETI a) 


720p ki 1080p |V] optionaler 3D-Modus | | 


Das fantastische Artdesign garantiert euch tolle Umge- 


al bungen, Monster und Charaktere. 


SOUND "ГІТГІТІІГІЕЕ 


| Texte/Sprachausgabe: multilingual 


Einvernehmende Geräuschkulisse, passend gesetzte 
Hintergrundmusik, gut gewählte Sprecher 


BEDIENUNG шшййшйшшшшшго 


Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save| | 


Übersichtliche Menüs, ab und zu etwas verwirrte Kame- 
ra, ansonsten habt ihr aber jederzeit die volle Kontrolle 
über das Spielgeschehen. 


EINZELSPIELER iid 10 


Schwierigkeitsgrad: schwer 


Selbst nach mehreren Durchgángen bietet Bloodborne 
noch Platz für Neues. Ein äußerst gehaltvolles, toll 
designtes Horror-Abenteuer. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-5 
Zwei Spieler dürft ihr als Unterstützung dazuholen. 


Gleichzeitig können euch bis zu zwei menschliche 
Spieler auf einmal überfallen. 


PRO & CONTRA 


(DD Phänomenale Architektur und Leveldesign 


Q9 Spannendes Setting sowie Storyaufbau 


X G) Hoher Wiederspielwert 


CH Anspruchsvolle Spielmechaniken 


(9 Коор- und Versus-Mehrspieler 


Є) Ladezeiten sind sehr lang 


Der PS4-Kaufgrund ist 
zugleich das bislang 
beste Spiel der Konsole. 


Spieler offline: - 


=a 


Axiom Verge 


Nintendo macht nach dem Einstieg ins Mobile-Geschäft den nächsten Schritt 


Alle Bilder: play* 


und kooperiert mit Sony — zumindest könnte man dies angesichts von Axiom Verge glauben. 


ACTION-ADVENTURE | Metroid- 
vania-Abenteuer gibt es derzeit wie 
Sand am Meer, doch nur wenige er- 
weisen sich dabei als so in sich stim- 
mig wie Axiom Verge. Der Grund 
dafür ist simpel: Der 2D-Titel im Re- 
tro-Look orientiert sich nicht nur an 
Nintendos Metroid-Reihe, er funkti- 
oniert im Grunde nach ganz genau 
demselben Prinzip wie Super Met- 
roid vom SNES, nur halt mit anderer 
Geschichte, einem anderen Helden 
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DS 
©,50000000000000000000000000000000000000000000 : маі 
отте Wahnsinn: Nacht und nach findet man zahlreiche, zumeist optionale % 

f n | en e Ant? 
Schusswaffen, die jede für sich in vielen Situationen wirklich sehr s sinnvoll sind. е 


und einigen modernen Elementen 
wie einer sehr hilfreichen Autosave- 
Funktion angereichert, dank derman 
nach einem virtuellen Ableben nicht 
alle eingesammelten Items verliert. 
Nun könnte man von einem frechen 
Plagiat reden, wäre damit aber weit 
von der Wahrheit entfernt — Axiom 
Verge ist sich seiner Rolle als Hom- 
mage sehr bewusst. Dass es wahn- 
sinnig viel Spaß macht, liegt zudem 
allein am Talent des Entwicklers. 


we Ae, 2, Jw 


Die Upgrades eines Helden 

Im Gestalt von Protagonist Trace 
wachen wir nach einer Explosion in 
einer Forschungseinrichtung in ei- 
ner mysteriösen Welt wieder auf, 
die von gigantischen, mechani- 
schen Frauenfiguren, ebenso kol- 
lossalen Dämonen und allerlei an- 
deren fiesen Viechern bewohnt 
wird. Die Erklärung dafür, wie Trace 
hierhergekommen ist, ist an und für 
sich zwar spannend und tangiert 


einige Elemente wie das Leben 
nach dem Tod und die Bekämp- 
fung der eigenen, inneren Dámo- 
nen, wird aber gerade gegen Ende 
hin reichlich konfus. Sie dient aber 
ohnehin eher als eine Entschuldi- 
gung dafür, unseren Helden durch 
die verwinkelte 2D-Welt hüpfen 
und ballern zu lassen. Wie es sich 
für ein gutes Metroidvania-Aben- 
teuer gehórt, sind wir zu Beginn 
sehr schwach und ein Gutteil aller 
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Frischluftfanatiker: Die verschiedenen Areale der [Spielwelt sind Sehr 
abwechslungsreich gestalte ebm ehrmals sind wir auch im Freien unterwegs? 


Routen ist noch nicht zugánglich; 
erst durch Lebensenergie- und An- 
griffs-Updates sowie praktische Er- 
kundungs-Helferlein gelangen wir 
nach und nach an Orte, die beim 
ersten Besuch nicht zugänglich 
waren. Hierunter finden sich etwa 
ein Enterhaken, ein spezieller An- 
zug, mit dem sich der Held durch 
dünne Wande warpen kann und 
eine Drohne, die wir durch enge 
Spalte schicken kónnen. So gut 
diese Spielelemente funktionieren, 
ein wenig mehr Mut zur Innovation 
hátte nicht geschadet — alle die- 
se Funktionen kennt man in abge- 
wandelter Form schon aus anderen 
Spielen. Richtig toll hingegen sind 
die zahlreichen Schusswaffen, wel- 
che man über die ganze Welt ver- 
teilt findet. Keine davon wirkt über- 
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flüssig — jede funktioniert spürbar 
anders und erweist sich in ver- 
schiedenen Situationen als ers- 
te Wahl. Umso beeindruckender, 
dass die meisten Schießprügel 
optional sind und man das Aben- 
teuer auch mit nur einer Hand- 
voll Waffen bestreiten kann. Doch 
nicht nur neue Knarren lassen sich 
in der Spielwelt finden: Um alle der 
teils sehr gut versteckten Items zu 
entdecken, darf man auf die oh- 
nehin sehr anstándige Spielzeit 
von etwa zwólf bis fünfzehn Stun- 
den im ersten Durchlauf noch ein- 
mal mehrere Stunden drauflegen. 
Gut also, dass die Welt ungemein 
abwechslungsreich gestaltet ist 
und man sich auch beim zigsten 
Durchqueren eines Bereichs nicht 
langweilt. Wirklich toll ist die Tatsa- 


che, dass man sich trotz der vólli- 
gen Abwesenheit eines Hinweis- 
Systems kaum einmal verirrt; die 
extrem intuitive Gestaltung des 
Abenteuers sorgt dafür, dass man 
meist sehr schnell wieder auf dem 
richtigen Pfad ist. Weniger gelun- 
gen sind hingegen die Auseinan- 
dersetzungen mit Bossen: Zwar 
schauen die teils riesigen Feinde 
beeindruckend aus, ihre Angriffe 
sind aber leicht vorhersehbar. Eini- 
ge der Bósewichte lassen sich zu- 
dem austricksen, indem man den 
Helden an einer bestimmten Stel- 
le der Kampfareale platziert, wo sie 
ihn nicht erwischen kónnen. Das 
ist aber auch der einzige wirkliche 
Kritikpunkt an einem Abenteuer, 
das sonst nur wenig neu, aber alles 
ungemein gut macht. LS 


„sehr gut gemachte 
Liebeserklärung an Nin- 
tendos Metroid-Serie.“ 


Lukas Schmid 


Nein, einen Innovations-Preis bekommt Axiom 
Verge nicht — im Grunde haben wir es hier mit einer 
1:1-Umsetzung dessen zu tun, was Nintendos 
Metroid-Abenteuer für NES und SNES ausgemacht 
hat, und zwar sowohl was Stil als auch was Technik 
und vor allem Gameplay anbelangt. Innovation war 
aber auch nie der Anspruch: Das 2D-Spektakel 

ist eine wunderbar gemachte Liebeserklárung 

an Metroid und alle Ähnlichkeiten werden nicht 
verschleiert, sondern regelrecht zelebriert. 
Qualitativ kann das Spiel zudem durchaus mit dem 
großen Vorbild mithalten und überzeugt durch 
eine wunderbar gestaltete Welt und das enorm 
abwechslungsreiche Gameplay. Toll! 


E Entwickler: Thomas Happ 
ИЩ USK-Freigabe: Nicht geprüft 
Preis: ca. 18 Euro | Cross-Buy M] 


GRAFIK tad lal) 


720p|v| 1080p|v| optionaler 3D-Modus| | 
Hübsch gemachte Retro-Grafik, die irgendwo 


zwischen NES und SNES angesiedelt ist. 
SOUND TTT 8 


Texte/Sprachausgabe: Deutsch). 
Wie so ziemli emente des Spiels orientiert 


sich auch die Midi-Musik am großem Metroid-Vorbild. 
BEDIENUNG ` gggggggggt 9 


Remote-Play (v Cross-Play [V] Cross-Save[ | 


Pixelgenaue Steuerung, welche nur bei einigen 
Spielelementen wie dem Warp nicht voll überzeugt. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (2 Stufen) 
Sehr abwechslungsreiches Abenteuer mit großem 
Umfang, das jedoch nur wenige eigene Ideen zu 
bieten hat. Das stórt allerdings überhaupt nicht. 


LLLLLLLLLTI 


PRO & CONTRA 
Toll umgesetztes Metroidvania-Gameplay 
Große Spielwelt voller Geheimnisse 
Durchgehend sehr abwechslungsreich 
Zahlreiche, sehr unterschiedliche Waffen 
Toll aussehende, aber simple Bosskämpfe 


So gut wie keine eigenen, neuen Ideen 


Nicht perfektes, aber 
mit Liebe gemachtes 
und spaßiges Abenteuer 
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Deckenkrabblerin: Immer wieder werden neue Spiel-Elemente wie dieser 
Kletterhaken eingeführt, welche das eintönige Gameplay ein wenig auflockern. 


Vielschichtig: Die Levels laufen auf mehreren Ebenen im Vorder. und Hintergrund. 
ab, zwischen denen die Heldin an mehreren Stellen hin- und herwechseln kann. 


| Mörderfrau: Nach Aveline aus Assassin’ 5 Creed 3: Liberation ist Shao Jun die 
|| zweite Assassine, mit der wir uns. auf Schleich- und Schnetzeltour begeben dürfen. A" 


VIDEO AUF DVD 


Assassin's Creed Chronicles: China 


Endlich begibt sich die Assassin's Creed-Reihe in das von vielen Fans 


gewünschte Asia-Setting. Das Resultat erweist sich jedoch als relativ ernüchternd. 


ACTION-ADVENTURE | Bevor 
es gegen Ende des Jahres (zu- 
mindest einem vor wenigen Mo- 
naten geleakten Trailer zufolge) 
in Assassin’s Creed: Victory in 
schönster 3D-Pracht ins viktori- 
anische London geht, stehen mit 
den drei Assassin’s Creed Chro- 
nicles-Spin-offs 2,5-D-Ausflüge 
an andere Orte und in andere Pe- 
rioden der Weltgeschichte an. Teil 
1 der Trilogie trägt den verräteri- 
schen Untertitel China und führt 
uns somit wenig überraschend ins 
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Reich der Mitte. Angesiedelt im 
Jahr 1526, übernehmen wir die 
Kontrolle über die junge Assassi- 
nin Shao Jun. Sie, die letzte über- 
lebende Meuchelmörderin der 
chinesischen Assassinen-Bruder- 
schaft, kehrt nach vielen Jahren in 
ihre Heimat zurück und ist darauf 
aus, an den am Untergang ihrer 
Gemeinschaft Verantwortlichen 
blutige Rache zu üben. Was sich 
bereits auf dem Papier wie eine 
ziemliche 08/15-Hintergrundge- 
schichte anhört, gewinnt auch 


in der Praxis nicht an Spannung. 
Die Tatsache, dass neben den zu- 
sätzlichen Figuren auch die Prota- 
gonistin selbst durchgehend so 
flach wie die Chinesische Mauer 
bleibt, hilft da nicht weiter. Wäre 
alles nur halb so schlimm, wenn 
wir dafür eine gelungene Präsen- 
tation spendiert bekämen. Leider 
zeichnet sich China auch in dieser 
Hinsicht nicht wirklich aus. Die 
maue Geschichte wird ausschließ- 
lich durch kurze Standbild-Se- 
quenzen vorangetrieben. 


Heldin im Hintergrund 

So muss es also das Gameplay ret- 
ten — in dieser Hinsicht überzeugt 
das Abenteuer dann doch etwas 
mehr. Die recht offen strukturierten 
2D-Levels erlauben bis auf wenige 
Ausnahmen fast immer verschiede- 
ne Routen, um ans Ziel zu gelangen, 
am Ende wartet meistens ein hoch- 
rangiger Templer, dem wir ein früh- 
zeitiges Ende bereiten sollen. Zudem 
läuft das Geschehen die meiste Zeit 
auf mehreren Ebenen ab, sodass wir 
etwa Räume im Hintergrund der Ab- 
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Blaumann: Die hilfreiche Eagle Vision aus den Hauptspielen kommt auch 
im 2D-Ableger zum Einsatz und zeigt unter anderem Gegnerrouten an. 


Gummiknochen: Wie es sich für eine gute Assassine gehört, überlebt auch Shao 
Jun Sprünge aus vielen Metern Höhe in Heuhaufen ohne jegliche Blessuren 


schnitte erforschen oder mittels um- 
gefallener Baumstämme zwischen 
dem Vorder- und dem Hintergrund 
der Levels wechseln können. Der 
Nachteil: Angesichts der vielen Ebe- 
nen geht oft die Übersicht flöten. 


Schleichen, schlagen, rennen 

In den Missionen hat man die Wahl 
zwischen schleichintensivem Vor- 
gehen samt langen Wartezeiten im 
Schatten, lautlosen Kills von hin- 
ten und allerlei Ablenkungsmög- 
lichkeiten, mit denen man neugie- 
rige feindliche NPCs weglocken 
kann, und brachialem Vorpreschen 
mit gezogenem Schwert und ohne 
Rücksicht auf Verluste. Stealth- 
freunde haben’s in den meisten 
Situationen jedoch deutlich einfa- 
cher, denn die Gegner sind zahl- 
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reich, stark und das Conter-System 
funktioniert nicht immer hundert- 
prozentig zuverlässig. Trotzdem 
machen die Gefechte Spaß. Egal 
welches Vorgehen man wählt, re- 
gelmäßig wird das Arsenal an ver- 
fügbaren Aktionen durch sinnvolle 
Updates erweitert. Das ist auch gut 
so, denn auch wenn die Schleiche- 
reien und Kämpfe durchaus unter- 
halten, stellt sich durch die ten- 
denziell uninspirierte Levelstruktur 
schnell Langeweile ein. Echte Hö- 
hepunkte wie eine Handvoll Ab- 
schnitte, in denen man möglichst 
schnell ans Ziel gelangen muss, 
sind selten. Sehr schade, denn da- 
durch verlieren auch eigentlich 
ansprechende Elemente wie die 
Taktik erfordernden Attentate auf 
Zielpersonen an Bedeutung. 


Wir morden anderswo 

Nichts zu beanstanden gibt es an der 
Spielzeit von fünf bis sieben Stun- 
den, je nachdem ob man die Ne- 
benaufgaben in den Levels erledigt 
und alle versteckten Items sammeln 
möchte. Wesentlich mehr heraus- 
holen können hätte man hinsicht- 
lich der Grafik: Der Aquarell-Look 
gefällt, wird aber nur selten für be- 
eindruckende Hintergründe oder 
Effekte genutzt. Im Gegenteil, vie- 
le der Levels sehen einander ziem- 
lich ähnlich. Was übrig bleibt, ist ein 
netter 2D-Spaß, der aber aufgrund 
der wenig ambitionierten Gestaltung 
schnell ins Mittelmaß absackt — da- 
ran können auch aus den Hauptspie- 
len bekannte Elemente wie der Leap 
of Faith nebst schmerzabsorbieren- 
den Strohballen nichtsändern. 15 


play^ test 


————— 


einung 
„Nett gemacht, aber zu 
wenig ambitioniert und 
somit nur Mittelmaß“ 
Lukas Schmid Osi süß-sauer 


Ч 


Dass die Chronicles-Spin-offs nicht mit den 
„richtigen“ Assassin's Creed-Spielen werden 
mithalten lönnen, war zu erwarten. Dennoch bin 
ich von der ersten, im China des 16. Jahrhun- 
derts angesiedelten Episode etwas enttäuscht, 
denn der 2D-Platformer wirkt schlicht und 
ergreifend uninspiriert. Wirkliche Highlights wie 
die Renn-Abschnitte sind rar gesät, die Handlung 
samt Figuren ist öde und wird mau präsentiert, 
der prinzipiell hübsche Aquarell-Grafikstil wird 
nur rudimentär genutzt und das Kampf- und 
Schleich-Gameplay verliert trotz regelmäßig 
eingeführter neuer Elemente schnell seinen Reiz. 
Ich warte lieber auf den nächsten Hauptteil. 


Assassin's Oreed Chron... 


Termin: 22. April 2015 
ASSASSINS, Hersteller: Ubisoft 


SE Entwickler: Climax/Ubisoft Montreal 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 10 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK Ииййййшгкк 6 
720р/! 1080р м] optionaler 3D-Modus 


Eigentlich ganz netter Aquarell-Stil, der aber nur 
sehr selten wirklich effektiv genutzt wird. 


SOUND PTT TT TT uay i 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Unspektakuläre Musikuntermalung und gute 
Sprecher, die aber wenig zu tun haben. 
BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Remote Pla |М! Cross-Play| |Cross-Save 


Installationsgröße: 3.1 GByte (erforderlich) 


Steuert sich großteils gut, leidet aber unter den- 
selben Schwächen wie die Hauptteile der Serie. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (X Stufen) 
Ganz nette 2D-Meuchelei, der deutlich mehr 
Entwicklungszeit beziehungsweise Motivation bei 
der Gestaltung aber definitiv gut getan hätte. 


PRO & CONTRA 

(9 Aus der Reihe bekannte Elemente 

CH Gute Mischung aus Stealth und Kämpfen 

CH Unterhaltsame, aber seltene Lauflevels 
Banale, langweilige Präsentation 
Seltene Steuerungsaussetzer 


Uninspiriertes Leveldesign 


Wenung & Fazit 
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Netter Assassinen- 
Happen, jedoch ohne 
wirkliche Highlights 


— 
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Meinung 


,Es war einmal ein 29 ns 
Indie-Spiel, das Hundert- 32 
tausende begeisterte... “Saag 


Peter Bathge Redakteur pr ms 


Ich bin ganz froh, dass Bastion keine deutsche 
Sprachausgabe besitzt: Der wunderbar bárbei- 
Bige Erzähler hätte in der Übersetzung viel von 
seinem Charme verloren. Sein unaufdringlicher 
Kommentar begleitet ein Spiel, das wie ein 
prachtvolles Gemálde die Sinne berauscht und 
einen tief eintauchen lässt in diese ferne Welt mit 
all ihren Gefahren und Wundern. Die eigentliche 
Geschichte erfüllt zwar trotz philosophischer 
Ansätze nicht ganz die Erwartungen, welche die 
großartige Atmosphäre weckt. Doch allein wegen 
der unvergleichlichen Stimmung ist Bastion sein 
Geld wert. Schön, dass nun auch Sony-Jünger in 
den Genuss dieses Indie-Hits kommen. 


 .. Bastion 


Termin: 8. April 2015 
Hersteller: Supergiant Games 
Entwickler: Supergiant Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 15 Euro | Cross-Buy 


naaaaaaaam9 


720р м] 1080р/М/ optionaler 3D-Modus 


Superbe Bilderbuchgrafik mit wunderschönen 
Hintergründen und feinen Animationen 


SOUND ГГІТІТІТІГІН 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Großartige Erzählstimme, sphärische Musik, 
hervorragende Klangkulisse 


BEDIENUNG шшййшшшшшггв 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 1,1 GByte (erforderlich) 


Bis auf den umständlichen Waffenwechsel sehr 
intuitiv und unproblematisch 


EINZELSPIELER dd dud 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (frei anpassbar) 


Atmosphárisch dichte Fünf-Stunden-Kampagne 
plus optionale Herausforderungen. Der Schwierig- 
keitsgrad lásst sich am Schrein beliebig erhóhen. 


GRAFIK 


Spieler offline: - 
enl Az 
Levels über 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Bezaubernde Märchenatmosphäre 


(39 Dynamischer Erzähler mit viel Humor 
CH Motivierendes Upgrade System 
Kämpfe arten schnell in Chaos aus 


Kurze Spielzeit, geringer Wiederspielwert 


Fade Story-Standbilder, blasse Hauptfigur 


Wertung & Fazit 


Ein prächtiger Ausflug in 
eine faszinierende Welt, 
endlich auch für PS4 
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Massenkeilerei: Wenn mehrere Gegner gl 


de 


eichzeitig auf Kid zurennen, wird es 


schnell hektisch. Bomben (kleines Bild) helfen, die Feinde zurechtzustutzen. 


ACTION | Eine gewaltige Explosion 
hat die Stadt Caelondia zerrissen; 
übrig geblieben sind schwebende 
Inseln, auf denen es von feindseli- 
gen Kreaturen wimmelt. Einer der 
wenigen menschlichen Überleben- 
den ist Kid, ein im Kampf erfahre- 
ner Knabe, den ihr im endlich auch 
für PS4 veröffentlichten Erstlings- 
werk von Transistor-Entwickler Su- 
pergiant Games durch die zerstórte 
Welt scheucht. Die Bodenfragmen- 
te der abwechslungsreich gestalte- 
ten Levels steigen dabei vor Kids 
FüBen aus der Abyss auf und stür- 
zen hinter ihm zurück ins Nichts. 


Der Mann mit der Reibeisenstimme 
Ermuntert von einem Erzáhler, der 
jede eurer Aktionen mit rauer Stim- 
me begleitet (manchmal ironisch, oft 
melancholisch, immer atmosphä- 
risch), geht die Reise los. Der fanta- 
sievoll gestalteten Gegner erwehrt 
ihr euch mit bis zu zwei von insge- 
samt elf Waffen gleichzeitig: Mache- 
te, Kriegshammer, Pistolen, Gewehr, 
sogar einen Granatwerfer gibt es. 
In den Kämpfen gegen wandelnde 
Schleimtropfen, Dornen verschie- 


Bastion 


Dieses märchenhafte Abenteuer zieht euch 
den Boden unter den Füßen weg! 


Bende Pflanzen und automatische 
Abwehrtürme ballert ihr hektisch um 
euch, weicht per Rolle Angriffen aus 
oder blockt mit dem Schild. 

Der Lohn sind Kristalle, mit de- 
nen ihr Gebáude in der Bastion er- 
richtet, einem zentralen Ort der 
Zuflucht inmitten der Weltensplit- 
ter. In der Schmiede wertet ihr Kids 
Waffen mit gefundenen Crafting- 
Gegenstànden auf, in der Brenne- 
rei wáhlt ihr bei einem von zehn 
Levelaufstiegen passive Boni für 
den Charakter aus und am Schrein 
betet ihr zu den Góttern, wodurch 


<= 
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=: 


die Gegner mehr Erfahrungspunk- 
te abwerfen, aber auch fester zu- 
hauen. Nervig: Kids Bewaffnung 
lässt sich nur in Waffenlagern än- 
dern, die ihr in der Bastion und ei- 
ner Handvoll der jeweils nur 10-15 
Minuten langen Levels findet. 

Die traumhaft schöne Musik und 
der putzige Grafikstil machen vieles 
wieder wett. Wer nur der Story folgt, 
ist nach fünf Stunden durch. Stellt 
ihr euch auch noch den optiona- 
len Kampfherausforderungen, dau- 
ert Bastion zwischen acht und zehn 
Stunden. PB 


ж», 23 0, 
Das Maul aufreißen: Eine Reihe уоп Bosskämpfen wertet 
das ansonsten auf Dauer eintönige Monstergeschnetzel auf. 
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Über 120 Minuten Laafreit! 


bh Bett DND DLCSPECIAL AUF 8 SEITEN: MIESE ABZOCKE ODER SPIELSPASS-PLUS? 


06.2015 / Ausgabe 98 / €5,99 


THE 
SCROLLS ONLINE d 


Alle Erweiterungen, кейе. 4 
Monatsgebühren: Wie gut _ ES 
wird die PS4-Versio = = де e 


CALL оғ DUTY 


aue. 


v MUS OPS 3 


fa бнаа von Deus Ex: Wie Treyarch mit düsterer 
- Zukunftsstory und Cyborg Supersoldaten das das heste 
‚cal of кора aller Zeiten erschaffen wil! 5.20 

€ 
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Special: os a» Sterne aufpl O Seiten: 


STAR WARS | 
-BATTÉERG (Ш 


So revolutionieren die Battlefield-Macher den kultigen 
_-Mehrspieler-Shooter! Mit Serienruckblick | und Vorschau 
auf den kommenden Kinofilm n Episode 705,288 
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Tapferes Duo: Vella und Shay geben zwei mutige, angenehm kitschfreie Helden ab. 


11 


8 “ һу жу аз А 
Mysteriös: An Bord seines vollautomatisierten Raumschiffs begegnet Shay einer 
unheimlichen Wolfsgestalt. Ihre Bedeutung wird erst spät in der Handlung aufgeklärt. 


EI 


Leider arbeiten die zwei Teenager so gut wie nie für Rätsellösungen zusammen. 


ADVENTURE | Man kann es mögen 
oder nicht, doch Broken Age hat be- 
reits Spielegeschichte geschrieben. 
Es begann im Februar 2012: Von 
Geldsorgen geplagt, wagten Tim 
Schafer und sein Team Double Fine 
(Brütal Legend, Grim Fandango Re- 
mastered) damals einen heiklen 
Versuch. Über die Crowdfunding- 
Seite Kickstarter baten die Entwick- 
ler um Spenden für ein neues Spiel, 
ein klassisches Adventure namens 
Broken Age sollte es werden. Die Re- 
sonanz war gewaltig: Einen Monat 
später hatte das Team nicht nur sat- 
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te 3,3 Millionen US-Dollar an Spen- 
den gesammelt, sondern auch einen 
riesigen Hype rund um Kickstarter 
losgetreten. Weil das viele Geld aber 
immer noch nicht ausreichte, wur- 
de Broken Age in der Entwicklung 
zweigeteilt. Der erste Part erschien 
schon letztes Jahr für den PC, mitt- 
lerweile ist auch der zweite Teil fer- 
tig. Das komplette Werk gibt’s nun 
auch für PS4 und PS Vita. 


Zwei Helden, ein Abenteuer 
Von dem zweigeteilten Release ist 
im fertigen Spiel nichts zu spüren, 


Skurril: Vella und andere Mädchen sollen in einer feierlichen Zeremonie дет 
Riesenmonster Mog Chothra geopfert werden. Außer Vella finden das alle super. % 


Broken Age 


Endlich komplett: Der Kickstarter-Hit aus der Feder von Tim Schafer. 


denn Broken Age erzählt nun eine 
in sich geschlossene, übergangs- 
lose Geschichte. Und eine herrlich 
kreative noch dazu: In Broken Age 
steuern wir zwei Teenager, zwischen 
denen wir beliebig hin- und her- 
wechseln können. Mit dem jungen 
Shay erkunden wir ein mysteriöses 
Raumschiff, auf dem ein überfür- 
sorglicher Bordcomputer, putzige 
Strickwesen, Berge von Eiscreme 
und eine unheimliche Wolfsgestalt 
für allerlei skurrile Szenen sorgen. 
Die zweite spielbare Figur heißt Vel- 
la, eine junge und wunderbar taffe 


Frau, die zwar in einem idyllischen 
Dorf lebt, dort aber einem riesigen 
Monster zum Fraß vorgeworfen wer- 
den soll. Was eigentlich ein großer 
Festakt sein soll (selbst ihre Familie 
feiert fröhlich mit!), passt der tapfe- 
ren Vella aber gar nicht in den Kram 
— und so beschließt sie nicht nur ihr 
Leben zu retten, sondern neben- 
bei auch noch das verhasste Mons- 
ter zur Strecke zu bringen. Parallel 
dazu stößt der junge Shay an Bord 
des Raumschiffs auf immer mehr 
Ungereimtheiten und Geheimnisse. 
Nach etwa drei Spielstunden, die 


Alle Bilder: play* 


Gute Arbeit: Im englischen Original lauscht ihr Profi-Sprechern wie Wil Wheaton 
(bekannt aus Star Trek). Aber auch die deutsche Fassung ist prima gelungen! 


m 
vergebedir? ` ` А 

аБе tatsächlich Gefühle. Du hast mich aber nicht verletzt. 
zu spät für eine Entschuldigung. Bereite dich auf dein Urteil vor. 


Was ist los mit dir? | 


— A——— = 


Eintönig: In den ersten Stunden macht es noch Spaß, Umgebungen wie Shays 
Raumschiff zu erkunden. Doch leider gibt’s bis zum Ende kaum Neues zu erleben. 
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zwar arg turbulent daherkommen, 
aber auch viel Entdeckungsfreude 
und Mystery-Kitzel bieten, gelingt 
der Story ein überraschender und 
spannender Wendepunkt (der ur- 
sprünglich auch das Ende des ers- 
ten Aktes markierte). 


Klassisches Point and Click 

Leider fällt die anfängliche Freude 
danach spürbar ab: In den nächsten 
vier bis sechs Spielstunden sind wir 
nämlich immer noch in den gleichen 
Locations unterwegs wie zu Beginn 
und haben dabei auch mit den glei- 
chen Nebenfiguren zu tun. Die Cha- 
raktere sind zwar grundsympathisch 
und meist witzig geschrieben, bieten 
aber einfach nicht genug Abwechs- 
lung, um die Faszination bis zum 
mäßig spannenden Finale aufrecht- 


www.playvier.de 


zuerhalten. Die Freude des Entde- 
ckens ist da nämlich schon längst 
verflogen. Auch das Rätseldesign 
kann hier nur wenig ausrichten: In 
den ersten Spielstunden ist Bro- 
ken Age etwas zu leicht, folgt aber 
zumindest einer verschrobenen co- 
michaften Logik. In der zweiten 
Spielhälfte werden die Puzzles dafür 
etwas knackiger, allerdings geraten 
einige Aufgaben auch arg umständ- 
lich und scheinen die Spielzeit nur 
künstlich strecken zu wollen. 

Immerhin ist Broken Age auch 
mit dem PS4-Gamepad sehr gut 
spielbar. Zwar bewegen wir genau 
wie am PC einen Cursor über den 
Bildschirm, doch das geht nach ein 
paar Sekunden Eingewöhnung fast 
genauso flott von der Hand wie mit 
der Computermaus. 


Vorbildlich: die deutsche Fassung 
Optisch ist Broken Age eine 
Geschmacksfrage: Technisch be- 
kommt ihr nur detailarme 2D-Zeich- 
nungen und grobe Animationen ge- 
boten, doch manche Szenen sehen 
trotzdem stimmungsvoll aus und 
erinnern ein wenig an hübsch illus- 
trierte Kinderbücher. Viel besser ist 
aber der Sound gelungen: Nicht nur 
der orchestrale Soundtrack sorgt 
für  astreines Abenteuerfeeling, 
auch die Sprecher sind klasse: Im 
jederzeit wáhlbaren Original lauscht 
ihr Profi-Schauspielern wie Elijah 
Wood oder Jack Black, doch auch 
die deutsche Vertonung steht deren 
Leistung in nichts nach. Selten war 
eine deutsche Fassung so nahe am 
Original wie in Broken Age — das ver- 
dient ein dickes Lob! FS 
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Meinung 

„Charmantes Teenager- "e 
Märchen, aber kein neuer 
Klassiker à la Lucas Arts.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Nach dem riesigen Kickstarter-Hype entpuppt 

sich das fertige Broken Age als kleine, aber feine 
Enttäuschung: Klar, das Spiel ist schön gemacht, 
die Geschichte ist ebenso verrückt wie einfallsreich 
und die Nebenfiguren sind ausgesprochen liebens- 
wert. Leider nimmt die Faszination in der zweiten 
Spielhälfte aber deutlich ab, zu viele Wiederholun- 
gen und immergleiche Schauplätze dämpfen den 
Spaß. Obwohl Fans klassischer Adventures natür- 
lich trotzdem zugreifen können, habe ich von einem 
Spiel aus der Feder von Tim Schafer einfach mehr 
erwartet: An die Qualität seiner früheren Kultspiele 
— darunter Day of the Tentacle, Grim Fandango oder 
Psychonauts — reicht Broken Age nicht heran. 


Broken Age 


23 Termin: 28. April 2015 
BRO Ce Hersteller: Double Fine 
Pesi 


Entwickler: Double Fine 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


2712 Preis: са. 25 Euro | Cross-Buy M 
GRAFIK TTT Tat 
720plv| 1080p|v! optionaler 3D-Modus 


Die schlichten 2D-Zeichnungen sind teils hübsch 
geraten, die Animationen wirken aber sehr grob. 


SOUND Hgggnggnnggr 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 


Stimmungsvoller Soundtrack und sehr gute Spre- 
cher (sowohl auf Deutsch wie auf Englisch) 


BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Remote-Play | | Cross-Play | | Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 2,3 GByte (erforderlich) 


Besser als erwartet: Die Maus-Steuerung der PC- 
Version geht auch per Gamepad gut von der Hand. 


EINZELSPIELER A 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Je nachdem, wie fit ihr beim Lösen der Rätsel 
seid, habt ihr Broken Age in 6 bis 9 Stunden 
durchgespielt. 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF - 
Spieler online: — 

Point-and-Click-/ 
nd ist natürlich auch 


reiner Einzelspielertitel. 
PRO & CONTRA 


СЭЭ Verrückt-kreative Geschichte 


Spieler offline: — 
tur 


(39 Guter Sound, klasse deutsche Vertonung 
ө Charmant geschriebene Nebenfiguren 
(9 Gut mit Gamepad spielbar 

MaBiges, teils umständliches Rätseldesign 


Viel Wiederholung in der zweiten Hälfte 


Wertung & Fazit 
74 
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Kreative Márchenstunde, 
die nicht an Schafers frü- 
here Werke heranreicht. 


— 


. test play? 


Meinung 


„Dank toller Fahrphysik ka ze 
und riesiger Bike-Auswahl 2 
macht Ride richtig Spaß!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Ich bin offen gesagt ein großer Auto-Fan, aber 

in puncto Motorräder habe ich kaum reale 
Erfahrungen vorzuweisen. Dafür habe ich schon 
einige Motorrad-Simulationen gespielt und Ride 
zählt mit zu den besten Zweirad-Rennspielen auf 
der PS4. Das liegt vor allem an den enthaltenen 
Landstraßen-Rennen, hier kommt richtiges 
Feeling auf und durch die einstellbare Fahrphysik 
kommt auch ein Motorrad-Noob wie ich auf seine 
Kosten. Auf den höheren Schwierigkeitsgraden 
und mit entkoppelten Bremsen ist das Spiel 
richtig fordernd und auch für Simulationsprofis 
zu empfehlen. Die große Anzahl von Strecken und 
Bikes runden den guten Gesamteindruck ab! 


Ride 


er Termin: 2. April 2015 


Hersteller: Bandai Namco 
sq Entwickler: Milestone 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


| Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK SRR 7 


720p 1080р/М/ optionaler 3D-Modus 


Das Spiel glänzt mit tollen Motorrad-Modellen, die 
Strecken sind von unterschiedlicher Qualität. 


SOUND Wang EE 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Motorren- und Auspuff-Sounds klingen leide 
zu monoton und wirken nicht sehr aufregend. 


BEDIENUNG шшйшйшшшшшггв 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 20 GByte (erforderlich) 


Steuerung und Fahrphysik sind gelungen und 
obendrauf gibt's komplett einstellbare Fahrhilfen. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Der World-Tour-Modus glánzt mit zahllosen 
Events. Darüber hinaus könnt ihr weit über 100 
Motorráder kaufen und euren Fahrer anpassen. 


MEHRSPIELER SH rS 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2 


Online dürfen Rennen mit bis zu 12 Teilnehmern 
veranstaltet werden, offline steht auBerdem ein 
Splitscreen-Modus für zwei Spieler zur Verfügung. 


PRO & CONTRA 


Riesenauswahl an coolen Motorrádern 
Aufregende Landstraßen-Rennen 


Zahllose Strecken in 15 Locations 


000 


Praktische Rückspulfunktion 
Teilweise grafische Schwächen und Bugs 


Wenig spektakuläre Sounduntermalung 


Wertung & Fazit 


Für den Sprung in die 
nächste Wertungsregion 
fehlt etwas Feintuning! 


78 


RENNSPIEL | Das italienische Ent- 
wicklerstudio Milestone versorgt 
uns in schöner Regelmäßigkeit mit 
neuen Motorrad-Rennspielen wie 
beispielsweise der MotoGP-Se- 
rie, der SBK-Serie oder dem Off- 
road-Ausflug MXGP. Das neueste 
Game der Bike-besessenen Italie- 
ner hört auf den Namen Ride und 
bietet nicht nur die Möglichkeit, 
auf Grand-Prix-Kursen zu fahren. 
Da die Entwickler zusätzlich ei- 
nige  Fantasie-Strecken einge- 
baut haben, dürft ihr diesmal auch 
rund um die Welt über abgesperr- 
te Landstraßen heizen. Dabei steht 
euch eine riesige Auswahl von Mo- 
torrädern zur Verfügung, denn im 
Spielverlauf könnt ihr weit über 100 
moderne Bikes freischalten und 
kaufen, sofern ihr im World-Tour- 
Modus bereits genug Geld verdient 
habt. Bei der World Tour handelt es 
sich übrigens um den Karriere-Mo- 
dus mit tonnenweise Renn-Events 
und speziellen Herausforderungen. 
In manchen Veranstaltungen gilt 
es beispielsweisee, eine bestimm- 
te Rundenzeit zu unterbieten oder 
einen Rivalen innerhalb eines Zeit- 
limits zu überholen. 


Cooles Game mit kleinen Macken 
Ride hätte noch etwas Feinschliff 
benötigt, um in höhere Wertungs- 
regionen vorzudringen. So gibt es 
einen Bug, der unter Umständen 


Schräglage: Wer auf sportliche Bikes steht, der findet in Ride eine fabelhafte 
Auswahl namhafter Hersteller vor — Enduros oder Chopper gibt es jedoch keine. 


Ride 


Die Rennspiele von Milestone werden immer besser. 


euren Spielstand zerschieBt. Um 
diesen nervigen Fehler zu vermei- 
den, solltet ihr unbedingt den ver- 
fügbaren Patch auf Version 1.01 
herunterladen. Ansonsten waren 
wir aber weitgehend positiv über- 
rascht, denn Ride macht wirklich 
eine Menge Spaß, selbst wenn man 
sich nicht unbedingt zu den bein- 


2 


harten Motorrad-Fans zählt. Leider 
läuft die Grafik-Engine nur mit 30 
Bildern pro Sekunde, dafür sehen 
die Motorrad-Modelle super aus. 
Außerdem lässt sich die gelungene 
Fahrphysik problemlos an eure Be- 
dürfnisse anpassen und dadurch 
kommen sowohl Einsteiger als auch 
Profis voll auf ihre Kosten. UH 


à VII 
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Witziger Bug: Drückt ihr im Spiel auf die Share-Taste, sind lustige Verrenkungen N 
zu sehen — sobald ihr den Pause-Modus beendet, sitzen die Fahrer wieder normal. | 


“ 


Street-Racing: Der Veranstaltungskalender führt euch durch 15 Locations rund 
um die Welt und bietet spannende Renn-Events auf verwinkelten Landstraßen. | 


Alle Bilder: play* 
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ACTION-ADVENTURE | Was wür- 
det ihr tun, wenn ihr in einer euch 
fremden Welt erwacht, einen Bo- 
gen samt Pfeil neben euch findet 
und sonst nichts mehr wisst? Wahr- 
scheinlich nicht jeden Bewohner 
dieser Welt mit diesem Pfeil er- 
schießen. Doch genau das macht 
ihr in Titan Souls. Im Grunde lässt 
sich das Spielprinzip so erklären, 
dass ihr euch durch eine Pixel-Re- 
tro-Version von Shadow of the Co- 
lossus bewegt. Die recht früh frei 
begehbare Welt ist komplett unbe- 
völkert, von einer größeren Anzahl 
an Bossen einmal abgesehen. War- 
um diese Titanen da sind und wieso 
ihr gegen sie kämpft, wird nicht er- 
klärt, denn eine Story ist nicht exis- 
tent. Dafür sind die Kämpfe schön 
knackig: Jeder Treffer bedeutet eu- 
ren sofortigen Bildschirmtod. Im 
Gegenzug ist aber auch meist je- 
der Titan mit einem einzelnen ge- 
zielten Pfeil erledigt. Ihr studiert 
also bei jedem Boss Bewegungs- 
und Angriffsmuster, bis ihr irgend- 
wann lang genug überlebt, um den 
tödlichen Schuss anzusetzen - tol- 
le Sache für Leute, die sich in ein 
Spiel hineinfuchsen wollen. 


Sinnlos durch die Wildnis 

Das große Problem von Titan 
Souls ist jedoch: Abgesehen von 
der taktischen Herausforderung 
fehlt jedwede Motivation, die Ti- 
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Bogen raus: Nicht dass wir uns hier missverstehen — der nette Herr in der Rüstung 
links ist einer der Titanen. Eure Spielfigur ist das Häuflein Pixel rechts von ihm. 


Titan Souls 


Hier gibt's Bosskámpfe ohne Ende. Sonst nix. 


tanen zu tóten. Freigeschaltete 
Items? Nó. Ein Levelsystem oder 
Upgrades? Fehlanzeige. Eine Story 
oder zumindest Lore-Fetzen? Wie 
bereits erwáhnt nicht existent. Ihr 
lauft einfach nur durch die viel zu 
weitläufige Welt, löst eine Hand- 
voll simpler Rätsel und beißt euch 
nacheinander an den Bossen die 
Zähne aus, bis sie irgendwann im 
Staub liegen. Das mag wie gesagt 
Leuten gefallen, die sich einzig und 
allein spielerischen Herausforde- 
rungen stellen wollen, uns jedoch 
ist das schlicht zu wenig. Wo Sha- 
dow of the Colossus uns noch mit 
einer übergeordneten, tragischen 
Story zu unseren Taten motivier- 
te, wo wir von einem moralischen 
Dilemma ins náchste tappten, ist 
bei Titan Souls einfach gar nichts. 
Hinzu kommt, dass uns das Boss- 


kampf-Dauergeplänkel nach dem 
zehnten oder fünfzehnten Boss 
langsam ermüdet. Irgendwann 
wiederholen sich die Angriffsmus- 
ter zumindest grob, irgendwann 
werden Schwachstellen zu schnell 
offensichtlich, und dass manch 
ein Boss zufällig durch einen pa- 
nisch abgeschossenen Pfeil da- 
hingerafft wird, fördert auch nicht 
gerade die Langzeitmotivation. 
Von der hakeligen Steuerung und 
den hin und wieder viel zu langen 
Laufwegen nach den unvermeid- 
baren häufigen Bildschirmtoden 
mal ganz zu schweigen. Wer also 
auf ein zweites, kleines Indiemeis- 
terwerk à la Shadow of the Colos- 
sus gehofft hat, wird enttäuscht. 
Gameplay-Puristen dürften aber 
ein paar Stunden lang ihren Spaß 
haben. SL 


Klappe zu, Held tot: Auch auf einen Mimic-Boss trefft ihr 
im Spiel. Die Schnappkiste ist einer der kniffligeren Gegner. 


—— 
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Meinung 

„Keine Story, keine 
Charakterentwicklung 

— mir ist das zu wenig." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Beim Namen Titan Souls hatte ich eigentlich eher 
auf einen 2D-Klon von Dark Souls getippt. Am 
Ende ist es dann ein 2D-Shadow of the Colossus 
geworden. Und zwar eines, dass die Essenz seines 
groBen Vorbildes scheinbar nicht verstanden hat 
oder für die es sich zumindest nicht interessiert. 
Klar, das Ausbaldowern der richtigen Taktik für 
jeden Boss macht schon Laune und dürfte dem 
einen oder anderen als Motivation völlig langen. 
Mir persónlich aber ist das einfach zu wenig. Es 
gibt keine Story, keine Charakterentwicklung, 
kein übergeordnetes Ziel, sondern nur die 
Aneinanderreihung von mal mehr, mal weniger 
kniffligen Bosskämpfen. Wem’s gefällt... 


Titan Souls 


Termin: 15. April 2015 
Hersteller: Devolver Digital 
Entwickler: Acid Nerve 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: 14,99 Euro | Cross-Buy |М 


ГГГГІГІГІШЕЕ 
720р 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
Sehr schöner Retro-Pixel-Look, stimmige 
Spielwelt, schicke Effekte 

SOUND TTT Lal 
Texte/Sprachausgabe: englisch/- 

Keine Story, keine Sprachausgabe; dafür aber 
wirklich stimmungsvolle Hintergrundmusik 
BEDIENUNG ` gg 5 
Remote-Play[ |Cross-Play| |Cross-Save 
Downloadgröße: ca. 320 MByte (erforderlich) 
Mitunter sehr hakelige Steuerung, was gerade in 

den kniffligen Kämpfen nervt; zu lange Laufwege 
EINZELSPIELER See 7 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (stufenlos) 


Je nachdem wie taktisch geschickt (oder 
glücklich) ihr in den Bosskämpfen zu Werke geht, 
beschäftigt euch das Spiel mehrere Stunden. 


MEHRSPIELER FTFFFFFFRRT- 
Spieler online: - Spieler offline: 

Ihr seid komplett allein unterwegs, dementspre- 
chend fehlt auch ein Mehrspieler-Part. Lustig 

wäre ein Koop-Modus sicherlich gewesen. 
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GRAFIK 


Anspruchsvolle, taktische Bosskämpfe 
Toller Retro-Grafikstil 

Stimmungsvolle Musikuntermalung 
Keine Story und somit wenig Atmosphäre 
Null Charakterentwicklung, keine Items 


Hakelige Steuerung und lange Laufwege 


Wertung & Fazit 
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Ein Spiel für all jene, 
die sich gern in Boss- 
kámpfe einarbeiten. 


test play* 
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Mächtig: Die ründenbásierten Kämpfe Würden u um das Burst-System ж” CESA | 


extrem starke Team-Combos ermöglicht, t “das Balancing aber durcheinanderbringt. 


Atelier Shallie 
Alchemists of the Dusk Sea 


Der dritte Dusk-Teil macht einiges anders als sein Vorgänger, jedoch nicht alles = 


ROLLENSPIEL | Mit Atelier 
Escha & Logy: Alchemists of the 
Dusk Sky gelang der Atelier- 
Reihe auf PS3 letztes Jahr eine 
spürbare Weiterentwicklung in 
sämtlichen Aspekten. Mit Ateli- 
er Shallie: Alchemists ofthe Dusk 
Sea bringt Entwickler Gust nun 
den dritten Teil der Dusk-Saga 
und baut diesmal vor allem auf 
den Verbesserungen des Vorgän- 
gers auf, macht das Spiel gleich- 


64 play* 


zeitig aber auch etwas zugängli- 
cher für Serien-Neulinge. 


Shallie mal zwei 

Wie schon im Vorgänger erwar- 
ten euch auch in Atelier Shallie 
wieder zwei Kampagnen und pas- 
send dazu zwei Protagonisten: 
Shallistera Argo und Shallotte El- 
minus. Beide Mádels sind ange- 
hende Alchemisten und hóren auf 
den Spitznamen Shallie, kónnten 


sonst aber kaum unterschiedlicher 
sein. Shallistera ist die Tochter 
des Stammeshäuptlings von Lug- 
ion Village, das unter einer Dürre 
leidet. Um eine Lósung für dieses 
Problem zu finden, reist die eher 
ruhige und zurückhaltende Shal- 
listera mit zwei weiteren Stammes- 
mitgliedern zur Oasenstadt Stel- 
lard, um dort um Hilfe zu bitten. 
Dort wohnt die aufgeweckte und 
vor Energie übersprudelnde Shal- 


lotte, die das groBe Geld machen 
móchte. Im Verlauf der Geschich- 
te treffen die beiden Shallies auf- 
einander und ziehen fortan an ei- 
nem Strang, um gemeinsam gegen 
die Ausbreitung der Wüste namens 
,Dusk" vorzugehen. Der grund- 
legende  Handlungsrahmen ist 
zwar erneut in beiden Kampagnen 
gleich, doch erlebt ihr je nach Wahl 
der Protagonistin andere Szenen — 
die Anfangskapitel unterscheiden 


Someone with an automaton following 
them... Wait, does it move on its own?? 


Alle Bilder: play* 
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pon Ingredients H. EJ 
Viel drin: Das Alchemie-System hat dank dezenter Verbesserungen noch mehr an 


Tiefgang gewonnen. Vor allem das neue Chain-System ist im späten Spiel sehr nützlichange 


sich sogar ziemlich voneinander. 
AuBerdem kann nur Shallistera das 
Wünschelruten-Item herstellen, 
wáhrend Shallotte stattdessen an 
Tümpeln fischen darf. Dank dem 
üblichen New-Game-Plus-Mo- 
dus lassen sich allerdings wieder 
Items in den zweiten Spieldurch- 
gang übernehmen, wodurch ihr die 
Wünschelruten auch mit Shallotte 
nutzen kónnt. 


Alle Zeit der Welt 

Am allgemeinen Spielkonzept 
hat sich derweil nichts geändert. 
Nach wie vor geht es darum, die 
Spielwelt zu erkunden, Alchemie- 
Zutaten zu sammeln, Monster zu 
erledigen, Aufträge für NPCs zu er- 
ledigen und immer mächtigere Ge- 
genstände mittels Alchemie-Syn- 
these zu erschaffen, während sich 
die Story entfaltet und ihr stets 
neue Abschnitte der Weltkarte frei- 
spielt. Diese Elemente sind so gut 
aufeinander abgestimmt wie eh 
und je und entfalten auch im nun- 
mehr siebten Atelier für PS3 eine 
ordentliche Sogwirkung. Insbeson- 
dere die Herstellung von immer 
besserer Ausrüstung mit sehr sel- 
tenen Eigenschaften für die Hel- 
denparty ist enorm befriedigend. 
Im Gegensatz zu den bisherigen 
PS3-Vorgängern fällt diesmal al- 
lerdings die Zeitkomponente kom- 
plett weg! In Atelier Shallie werdet 
ihr weder mit einer Zeitbegrenzung 
für Quests konfrontiert noch en- 
det das Spiel zu einem bestimmten 
Datum. Stattdessen sind Aufgaben 
und Herausforderungen nun an die 
sogenannten Life Tasks gekoppelt, 


www.playvier.de 


wobei die meisten davon mit eu- 
ren Tätigkeiten zusammenhängen. 
Wenn ihr oft genug bestimmte Ak- 
tionen ausführt — Materialien sam- 
meln, bestimmte Monster tóten, 
eine bestimmte Anzahl an Heilge- 
genständen herstellen und so wei- 
ter — erhaltet ihr dazu passende 
Herausforderungen und Belohnun- 
gen. Analog dazu müsst ihr ganz 
bestimmte Life Tasks erledigen, 
um die Handlung voranzutreiben. 
Diese Ánderung nimmt komplett 
den Druck aus dem Spiel, was für 
Serienneulinge natürlich grandios 
ist, gleichzeitig aber auch den Reiz 
des Atelier-Konzepts sowie die He- 
rausforderung schmálert und man- 
che Gegenstánde wie das Warp- 
Portal vóllig überflüssig macht. 


Verschlimmbessert 

Auch beim Kampfsystem ist die 
Evolution nicht zu hundert Pro- 
zent positiv. In den rundenbasier- 
ten Auseinandersetzungen führt 
ihr immer noch bis zu sechs Cha- 
raktere ins Feld, wobei je drei in der 
vorderen und hinteren Reihe antre- 
ten. Die Frontkámpfer greifen ak- 
tiv ins Geschehen ein, wáhrend die 
Reserve dank Support-Fáhigkeiten 
von hinten aushilft und jederzeit 
auch eingewechselt werden kann. 
AuBerdem verfügt jede Figur über 
eigene Spezialfáhigkeiten und eure 
Alchemisten können zudem wie 
gewohnt als einzige auf Alchemie- 
Gegenstände zurückgreifen, die ihr 
zuvor im Atelier synthetisiert habt. 
Neu sind das Burst-System und 
damit verbundene Sonderfáhigkei- 
ten. Immer wenn ihr einen Gegner 


sot Souls | 
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Return ** Confirm 


angreift, füllt sich die Burst-Leis- 
te, bis bei 100 % oder mehr der 
Burst-Zustand ausgelóst wird. Im 
Burst teilen alle Helden ein Mehr- 
faches an Schaden aus und zudem 
kónnen nur dann mittels der Sup- 
port-Fáhigkeit Combo-Ketten mit 
bis zu vier Angriffen in Folge aus- 
geführt werden, wobei jede Atta- 
cke noch stárker ist als die vorheri- 
ge. Da jede Aktion im Burst-Modus 
die Leiste wieder leert, ist die idea- 
le Abstimmung der Partymitglieder 
also Pflicht. Das ist an sich wirk- 
lich cool und sorgt gerade in Boss- 
kámpfen für taktische Tiefe. Doch 
leider wirft das auch die Spielba- 
lance in den Kämpfen total über 
den Haufen, weil eure Helden au- 
Berhalb von Bursts so wenig Scha- 
den anrichten, dass es regelrecht 
zur Qual wird, die Burstleiste zu 
füllen — insbesondere bei Kämpfen 
mit gewöhnlichen Gegnern. 
Rundum gelungen sind dage- 
gen die vergleichsweise dezen- 
ten Verbesserungen am Alchemie- 
System. Neben vielen spannenden 
neuen  Alchemie-Skills kommt 
diesmal ein Chain-System hinzu, 
das euch durch die Verkettung von 
Fähigkeiten des gleichen Elemen- 
tes den Combo-Wert eines Items 
erhöht. Richtig angewendet kann 
man die hergestellten Gegenstän- 
de mit diesem System extrem in 
der Qualität erhöhen und so zu ab- 
surd mächtigen Ergebnissen kom- 
men. Seine volle Wirkung entfaltet 
das Chain-System allerdings erst 
im Endgame. Aber genau da spielt 
Atelier Shallie ohnehin seine Stär- 
ken am besten aus. VIK 
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Meinung 


„Feines Atelier-Spiel, 


aber nicht ganz so rund қ 
wie der Vorgänger“ 
Viktor Eippert Redakteur á e. 


Auf dem Papier hätte Atelier Shallie im Vergleich zu 
Atelier Escha & Logy eigentlich das bessere Spiel 
werden können. Doch letztendlich hatte ich mit 
dem Vorgänger einfach mehr Spaß. Das liegt wohl 
daran, dass die meisten Verbesserungen seit Ate- 
lier Escha & Logy mit einem Haken versehen sind 
und Atelier Shallie in der Folge insgesamt einfach 
nicht ganz so rund ist. Es ist zwar schön, dass ich 
mir diesmal alle Zeit der Welt lassen kann, um Top- 
Ausrüstung zu erschaffen, doch mit dem Verlust 
der Zeitbegrenzung fällt eben auch etwas an 
Spannung weg. Wer aufgrund der Zeitbegrenzung 
bisher immer einen Bogen um die Atelier-Spiele 
machte, kann jetzt dafür bedenkenlos zugreifen. 


Termin: 13. März 2015 
727747 Hersteller: Koei Tecmo 
Entwickler: Gust 


^. USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
© Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ГГГІГІРІШЕ: 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Praktisch identisch zum Vorgänger: schöne Cha- 
raktermodelle, passable Umgebungstexturen 


SOUND TTT Tak) 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch о. jap. 


Die englische Teilvertonung ist gewohnt ordent- 
lich und die Musik stets passend. 


BEDIENUNG ` daduuuuuuur rS 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 8 GByte (Download-Version) 


Hier gibt es das übliche Bedienungsschema samt 
nützlicher Komfortfunktionen. 


EINZELSPIELER dd dd ddr 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 

Je nachdem, was ihr alles erreichen wollt, seid 

ihr mit dem Spiel in etwa zwischen 30 und 80 
Stunden bescháftigt. Der Schwierigkeitsgrad kann 
jederzeit geándert werden. 
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PRO & CONTRA 

(92) Fesselndes Spielprinzip 
Q9 Tiefgründiges Alchemie-System 
Ә 
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93 Kämpfe nur im Burst-Modus interessant 


Guter Umfang dank zwei Kampagnen 
Diverse Verbesserungen, ... 


... die zum Teil Nachteile mit sich bringen 


Wertung & Fazit 


80 
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Guter Serienableger, der 
sowohl Veteranen als auch 
Neuansteiger anspricht. 


test play* 


Kurztests 


Alle Spiele, für die wir keinen Platz im Haupttestteil hatten, findet ihr in dieser Rubrik. 


Tower of Guns 


ГЕЙ БЕН Rapunzel, Rapunzel, lass dein MG herunter. 


EGO-SHOOTER | Mit Roguelike- 
Spielen verbindet man ja norma- 
lerweise düstere Dungeons, in die 
man mit einem typischen RPG- 
Fantasy-Helden eindringt. Nicht so 


in Tower of Guns: Der namensge- 
bende Turm steht für den Dunge- 
on, ihr kraxelt nach oben und nicht 
ins Erdreich und statt Schwert und 
Magie nutzt ihr Raketenwerfer und 


Chaos: Das ТІЗЕ ähnelt den Serious Sam-Spielen — 
hektisches Gehüpfe und Gerenne im Dauerfeuermodus;sif. 


MG. Ansonsten verfügt der Ego- 
Shooter aber über alle typischen 
Elemente: Bei jedem Spielstart 
wird die Welt zufällig neu gene- 
riert, euer Fortschritt auf null ge- 
setzt. Sprich: Bis auf freigeschalte- 
te Waffen und einen Perk dürft ihr 
alles neu sammeln — Erfahrungs- 
punkte, Upgrades, Items mit aus- 
lösbarem Effekt und so weiter. Weil 
ein Bildschirmtod gleichbedeu- 
tend mit Game Over ist, bezieht das 
Spiel genretypisch aus genau die- 
ser Konstellation seinen Reiz. Al- 
lerdings fällt Tower of Guns im nor- 
malen Modus etwas zu handzahm 
aus. Bereits nach gut zwei Stunden 
standen wir vor dem Endgegner an 
der Spitze des Turms — etwas Du- 
sel bei der Upgrade-Ausbeute und 


der Raumzusammenstellung na- 
türlich berücksichtigt. Glücklicher- 
weise verfügt das Spiel jedoch auch 
über einen Endlos-Modus samt 
Ranglisten, in dem sich die beson- 
ders Hartgesottenen austoben dür- 
fen. Auch der täuscht allerdings 
nicht darüber hinweg, dass sich das 
Gameplay nach ein paar Stunden 
erschöpft, da man irgendwann alle 
Gegner- und Raumarten zu Genüge 
kennt. Bis dahin motiviert die Hatz 
durch den Turm aber durchaus. SL 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER. Grip Digital / Terrible Posture 
DOWNLOAD-GRÜSSE  ca.2,5 GByte 
TERMIN ` 8 April 2015 
PREIS 14,49 Euro 


Wertung & Fazit 


Netter Roguelike-Ego- 
Shooter, dem aller- 
dings recht schnell die 
Puste ausgeht. 


Shovel Knight 


JUMP & RUN | Endlich kommen 
auch Besitzer von Sony-Konsolen in 
den Genuss dieser Indie-Perle! Das 
per Kickstarter finanzierte Shovel 
Knight entpuppte sich namlich schon 
im vergangenen Jahr auf PC und Nin- 
tendo-Plattformen als waschechter 
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Retro-Hit. Ihr spielt darin — Uberra- 
schung! — einen Schaufel schwin- 
genden Ritter, der irgendeinem Fan- 
tasy-Oberschurken das Handwerk 
legen will. Das Besondere: Sho- 
vel Knight versteht sich als spielge- 
wordene Hommage an die gute alte 


БЕЙ БЕН MEI Selten waren Pixel schöner: 
Shovel Knight verneigt sich vor der 8-Bit-Ara. 


8-Bit-Ara. Die grobgepixelte Grafik 
weckt mit ihrer reduzierten Farbpa- 
lette selige Erinnerungen an die spa- 
ten 80er, dazu dudelt ein herrlich alt- 
modischer Elektro-Soundtrack aus 
den Boxen. Auch spielerisch bedie- 
nen sich die Entwickler ganz bewusst 
bei groBen NES-Klassikern. Der Held 
verwendet seine Schaufel beispiels- 
weise wie einen Pogostab, was deut- 
lich an den Kulthüpfer Ducktales er- 
innert. Am Ende jedes Levels wartet 
außerdem ein besonderer Ritter als 
Bossgegner — genau wie in Capcoms 
Mega Man. Die Übersichtskarte, auf 
der wir die Levels auswählen, könn- 
te dagegen direkt aus Super Mario 
Bros. 3 stammen. Bei aller Nostalgie 
ist Shovel Knight aber auch einfach 
ein klasse Spiel: Die Steuerung re- 
agiert sauber, der Schwierigkeitsgrad 
ist fair und das Leveldesign wunder- 


bar abwechslungsreich. Schade al- 
lerdings, dass es keine neuen Waffen 
gibt und die wenigen Upgrades, die 
wir im Spielverlauf erbeuten, kaum 
zur Geltung kommen. Außerdem ist 
die Spielzeit mit sechs Stunden recht 
knapp bemessen — als stilsicheres 
Retro-Jump&Run ist Shovel Knight 


aber trotzdem ein Volltreffer. FS 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER. Yacht Club Games 
DOWNLOAD- GRÖSSE са. 150 MB 
PREIS "1489 Euro 
Wertung & Fazit 
Mega Man wäre stolz! 
Ein liebevoll gepixelter 
Retro-Hit mit sehr 
gutem Leveldesign. 


Toukiden: Kiwami 


БЕЛ Mmh ... lecker Geschnetzeltes. Der einstige Vita-Titel 
kommt nun mit einigen Erweiterungen auch auf die PS4. 


ACTION-RPG | Toukiden lässt sich 
als Mix aus Dynasty Warriors und 
Monster Hunter bezeichnen. Der 
Stil sowie viele der Attacken kónnten 
auch direkt aus einem Warriors-Titel 
entsprungen sein. Statt euch jedoch 
mit anderen Herrschern des chine- 
sischen Reiches herumzuschlagen, 


PS-EXKLUSIV 


- 


taucht ihr eure Klingen hier lieber in 
die hásslichen Kórper der Oni-Mons- 
ter, welche die Welt bedrohen. Ihr 
beginnt als Monster-Töter-Neuling 
und übernehmt zunáchst Standard- 
Quests, in denen ihr einige kleinere 
Kreaturen zur Strecke bringen. Da- 
bei findet ihr Materialien und Geld, 


7° 


Web-Design: Die Bossgegner sind toll gestaltet und 
nur mit Geschick und etwas Taktik zu besiegen. : 


womit sich eure Spielfigur, deren 
Rüstung und Waffen sowie die in 
der Waffe eingebaute Krieger-Seele 
aufrüsten lassen. Ja, ihr habt rich- 
tig gelesen, besiegt ihr stárkere Oni, 
erhaltet ihr die Seelen verstorbener 
Krieger, welche euch mit bestimm- 
ten Angriffs- oder Defensiv-Boni 
aushelfen. Die Steuerung ist zwar et- 
was stórrisch, dennoch machen die 
Kämpfe durch die verschiedenen 
Waffen und Spezialattacken ordent- 
lich Laune. Vor allem die Bosse sind 
spáter schón knackig. Die mit japa- 
nischer Sprachausgabe und engli- 
schen Untertiteln vorgetragene Sto- 
ry ist allerdings stinklangweilig. Mehr 
als „die bösen Monster greifen wie- 
der an, gehe schnell raus und ver- 
nichte sie!“ darf man hier nicht er- 
warten. Ebenfalls enttäuschend sind 
die Quests. Während ihr Nebenauf- 
gaben mal eben zufällig im Vorbeige- 


play* test | 


hen löst, bestehen die Hauptquests 
nur aus stumpfem Kloppen. Waren 
die kurzen, simplen Aufgaben auf 
der Vita noch okay, da man sie pro- 
blemlos unterwegs angehen konn- 
te, fällt die mangelnde Abwechslung 
auf der PS4 doch schwerer ins Ge- 
wicht. Dies mag auch an der biede- 
ren und altbackenen Technik liegen, 
die noch nicht mal eine PS3 halb- 
wegs ausreizen würde. Wer die Ur- 
Version jedoch mochte, macht mit 
Kiwami nichts falsch. Die erweiter- 
te Handlung, noch mehr Gegner und 
weitere Neuerungen werden euch 
viele weitere Stunden ans Pad fes- 


seln. ср 
Infos 

SPIELER 14 
ENTWICKLER _ Koei Tecmo 


INSTALLATIONSGROSSE 19 GByte 
TERMIN 27. März 2015 


ca. 50 Euro 


Wertung & Fazit 

Nettes Action-RPG, das 
jedoch an schlechter 
Technik und mangelnder 
Abwechslung scheitert. 


Aaru’s Awakening 


A ГЕНІ Dass Stil nicht immer über 
Substanz geht, beweist dieser Klon von 
Super Meat Boy eindrucksvoll. Leider. 


JUMP & RUN | Platformer sind ja 
nie was Schlechtes. Wenn man sie 
dann noch richtig schwer macht, 
etwa im Stile eines Super Meat 
Boy, und in einem schicken Art- 
Stil verpackt, kann ja eigentlich 
nix mehr schief gehen. Das dach- 


DOWNLOAD 


PS-EXKLUSIV 


ten sich wohl auch die Entwick- 
ler von Aaru’s Awakening, als sie 
sich ans Werk machten. Blöd nur, 
dass das Ganze eben nicht so ein- 
fach ist. Okay, das mit der künst- 
lerischen Umsetzung, das hat hin- 
gehauen. Aaru’s Awakening sieht 


Schön anzusehen: Der Stil des Spiels ist wirklich hübsch, 
selbst diese Schnecken-Kraken-Taxis sehen niedlich aus. 


wirklich schick aus, was nicht zu- 
letzt daran liegt, dass alle Figuren, 
Effekte und Hintergründe von Hand 
gezeichnet wurden. Dadurch wirkt 
das Spiel an einigen Stellen wirklich 
wie ein kleines Kunstwerk. Doch 
Optik ist eben nicht alles. Nehmen 
wir beispielsweise die Soundkulis- 
se. Bei den Effekten und der Musik 
hat man sich noch Mühe gegeben, 
hier gibt es nichts zu klagen. Spä- 
testens wenn dann aber die Erzäh- 
lerin einsetzt und versucht, uns die 
philosophisch-mystische Hinter- 
grundgeschichte näherzubringen, 
kommen wir nicht umhin, nach der 
„Überspringen“-Taste zu suchen. 
Die gute Dame klingt alles andere 
als professionell und zudem noch 
arg gelangweilt. Fast so wie Chris 
bei der Videovertonung, nur nicht 
so mädchenhaft. 

Und auch in Sachen Gameplay 
läuft das Abenteuer von Aaru al- 
les andere als rund. Wie bereits er- 
wähnt, wandeln die Entwickler auf 
den Spuren eines Super Meat Boy. 


Dessen beinahe perversen Schwie- 
rigkeitsgrad erreicht Aaru’s Awake- 
ning zwar nicht, frustet dafür aber 
umso mehr. Von den teilweise zu 
weit auseinanderliegenden Spei- 
cherpunkten über Passagen, in de- 
nen nicht ganz klar ist, was ihr ei- 
gentlich gerade machen sollt, bis 
hin zur hakeligen, für ein derartiges 
Spiel viel zu ungenauen Steuerung 
werfen euch die Entwickler schlicht 
viel zu viele Steine in den Weg, als 
dass so etwas wie Motivation oder 
gar Spaß aufkommen mag. Und 
dann rettet eben ein schicker Look 
nicht mehr vor dem spielerischen 
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Wertung & Fazit 


Hübscher, aber viel 
zu frustierender Plat- 
former mit schlechter 
Steuerung. 
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Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 


ГЕП EEE] Wer von euch da draußen ohne Sünde ist, werfe nun das erste Gamepad. 


ROLLENSPIEL | Gerade mal ein 
Jahr ist es her, seit Dark Souls 2 sei- 
nen Ruf als anspruchsvolle wie auch 
faszinierende und komplexe RPG- 
Reihe gekonnt unter Beweis stell- 
te — bislang jedoch nur auf der al- 
ten Konsolengeneration sowie dem 
PC. Das nun veröffentlichte Gesamt- 
paket Scholar of the First Sin ent- 
hält neben dem Hauptspiel in sei- 
ner aktuellsten Version auch die drei 
DLC-Episoden Crown of the Sunken 


Ф. -_1 M 
23 
z 2 : 
Bekannte Stelle mit neuen Gergnern: 
Vieles am Spiel wurde überarbeitet: 


King, Crown of the Old Iron King und 
Crown of the Ivory King. Gekrönt wird 
die umfangreiche Compilation, zu- 
mindest die PS4-Version, mit einem 
technischen Update: Wie bereits die 
PC-Version láuft Dark Souls 2 nun in 
butterweichen 60 Frames und war- 
tet mit schárferen Texturen auf, an 
der grafischen Zweitrangigkeit des 
Spiels ándert das aber nichts. Inte- 
ressanter sind ohnehin nur die zahl- 
reichen Neuerungen, die From Soft- 


ware in dem Abenteuer verstreut hat. 
Schon in den ersten Anfangsgebieten 
wurde das Aufgebot an Standardgeg- 
nern merklich erhóht und es tauchen 
bereits Gegner auf, die man sonst 
erst Stunden später antrifft. Vieles 
macht auch hinsichtlich des Spielge- 
fühls eine Menge Sinn — im Schloss 
von Drangleic etwa erwachen alle 
Wächter erst zum Leben, wenn man 
sich ihnen nähert. Gerade die Neu- 
verteilung von wichtigen Quest-Items 
macht Scholar of the First Sin beson- 
ders für Veteranen interessant. Je- 
doch glänzen nicht alle Neuerungen 
in dem Spiel wie die gerade aufge- 
zählten. So sind nun deutlich mehr 
versteinerte Statuen in der Spielwelt 
verstreut, welche oftmals wichtige 
Durchgänge und Türen versperren. 
Halbherzig, möchte man noch hin- 
zufügen, denn sehr oft könnte sich 
eure Figur locker an der versteiner- 
ten Person vorbeiquetschen, eine 
solche Option bleibt euch allerdings 
verwehrt. So hat man oftmals das Ge- 
fühl, künstlich in eine andere Rich- 


tung gedrückt zu werden. Im Direkt- 
vergleich ist Scholar of the First Sin 
deutlich schwerer als das Hauptspiel 
und richtet sich in erster Linie an Se- 
rienliebhaber, die schon eine deutlich 
dreistellige Stundenanzahl ins Spiel 
investiert haben. Ob die auch be- 
reit sind, nochmals einen Betrag von 
knapp 40 Euro zu löhnen, ist ein ganz 
anderes Thema, zumal mit Bloodbor- 
ne jüngst ein spielerisch identischer 
Titel aus demselben Entwicklerhaus 
an den Start gegangen ist. MC 
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Wertung & Fazit 


Technisch leicht auf- 
gebürstet, insgesamt 
aber eher für die 
Vollprofis interessant. 


Borderlands: 


The Handsome Collection 


БЕЛ Endlich dürfen wir auch auf der PS4 
looten, leveln und über Claptrap lachen. 


EGO-SHOOTER | Nur wenige Mona- 
te nach dem Release von The Pre- 
Sequel auf der PS3 erscheint der 
Titel nun im Rahmen der Handso- 
me Collection auch für Sonys neue 


Konsolengeneration. Außerdem im 
Gepäck: Borderlands 2. So sehr wir 
uns auch über den fehlenden aller- 
ersten Serienteil ärgern, weicht die 
Wut schon bald innerer Glückselig- 


4 


Scatman: Trotz besserer Hardware geraten die Titel bei; "N 
zu viel Action auf dem Schirm schon mal ins Stottern. 
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keit, als wir die ersten Kopfschüsse 
austeilen, neue Waffen finden oder 
auch einfach nur über Robo-Tölpel 
Claptrap lachen. Kein Wunder, denn 
die tolle Spielbarkeit und der famo- 
se Charme der beiden Spiele finden 
sich natürlich auch in dieser Neuauf- 
lage wieder. Besonders gefreut hat 
uns, dass man nun nicht mehr allei- 
ne auf den Online-Modus angewie- 
sen ist, sondern auch lokal mit drei 
Mitspielern loslegen darf. Die Couch- 
Party mit den Kumpels wird jedoch 
öfters von Framerate-Einbrüchen 
getrübt, sodass wir unsere nächs- 
te Baller-Session doch lieber wieder 
in diesem ominösen Internetz star- 
teten. Doch nicht nur der Koop-Mo- 
dus hat mit technischen Schnitzern 
zu kämpfen. Selbst im Solo-Modus 
kommt die Bildwiederholrate des 
Öfteren mal ins Stocken, was in den 
hektischen Gefechten durchaus auf 
die Spaßbremse drückt. Ebenfalls 
nervig fanden wir die sichtbaren und 
unfassbar langsamen Texturnachla- 
der. Daran ändert auch der (bitte in 
Doc-Brown-Stimme lesen) 8,3 Giga- 
byte (!) große Day-One-Patch leider 
nichts. Der Download des Patches ist 


jedoch dringend empfohlen, da sonst 
vor allem das Pre-Sequel mit gele- 
gentlichen Abstürzen, nicht auslö- 
senden Quests und noch langsamer 
nachladenden Texturen zu kämpfen 
hat. Serien-Veteranen, die schon im- 
mer einen lokalen Vierer-Koop haben 
wollten und Neueinsteiger, die über 
die technischen Mängel hinwegse- 
hen können, werden mit der Handso- 
me Collection trotzdem viel Spaß ha- 
ben. Riesiger Umfang, fantastischer 
Humor und sympathischer Stil sor- 
gen jedenfalls dafür, dass man gerne 
mal ein Auge zudrückt und einfach 
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Wertung & Fazit 


Trotz technischer 
Schwächen eine 
sehr gute Shooter- 
Sammlung. 


www.playvier.de 


Jetzt 


DER/COMPUTEC 
GAMES AWARD 


Ab sofort bis 12. Juni könnt ihr für eure 
Lieblingsspiele und -Hardware voten. Am 
eo. Juni startet die Zweite Runde. Dann 
stehen die Most-Wanted-Spiele zur Wahl. 


Mit dem Smartphone 
bfotografieren und 
deine Favoriten wählen! 


www.bamaward.de 


Media 


powered by Education 
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 JBest 


Die Best-of-Seiten sind übersichtli- 
cher, neue Rubriken wurden eingeführt 
und trotzdem haben wir noch nicht 


of Plays I 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert 
sowie unsere Empfehlungen für die Vita und die PS3. 


genug. Auch dieses Mal servieren wir 
euch zwei neue Rubriken, die unseren 
kranken Hirnen irgendwann zwischen 
Morgenstuhlgang und Mittagsschläf- 
chen entsprungen sind. Feedback 

und weitere Ideen bitte an unsere Mail- 
Adresse redaktion@playvier.de. 


a 


ACTION 


Anz Grand Theft Auto 5 раду 
КАЛМ МЕ) Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
ere: Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
ph re, eine riesige Welt und fette Action, und das auch noch 
ШШЕ] in einem schicken technischen Gewand. GroBartig! 


э A Infamous: Second Son 
Б Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 

Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 

Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 

z] aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... Hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
lI Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetithappen für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wássrig. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


d DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand - kann das funk- 
ionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


PSN| Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 85 


Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
üllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Hotline Miami 
4 Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

| Charme, noch mehr Brutalität und einem grandiosen 

] Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


BEAT’EM UP 


Injustice: Götter unter uns 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
Prügler von Warner macht's möglich. 
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Toller Reinfal!... L.A. Noire 


Gewollt und nicht gekonnt 


In dieser Rubrik präsentieren wir euch Spiele, auf die wir uns im Vor- 
feld wahnsinnig freuten, die uns dann aber überraschend kalt ließen. 


ACTION-ADVENTURE | Eigentlich ist L.A. 
Noire ja kein schlechtes Spiel. Ein gutes bis 
sehr gutes sogar. Und trotzdem war ich von 
dem Titel damals ziemlich enttäuscht. Als 
Fan von Detektiv-Adventures, Gangsterfilmen 
und natürlich dem Setting habe ich vielleicht 
aber auch zu viel erwartet. Schließlich stand 
immer noch Brendan McNamara hinter dem 
groß gehypten Titel und der hatte ja schon auf 
der PS2 mit den The Getaway-Teilen bewiesen, 
dass seine Produkte eher durch seine marki- 
gen Worte im Vorfeld auffallen statt durch 
eine tolle Spielerfahrung. Und diesem McNa- 
mara, der sich Berichten zufolge zum Allein- 
herrscher während der Entwicklung erklärte, 
sind auch die vielen Fehler von L.A. Noire an- 
zulasten. Eben auch, weil er viele davon schon 
im Getaway-Debakel machte. Über die einfa- 
chen Verhöre oder die hakeligen Action-Einla- 
gen konnte ich sogar noch hinwegsehen. Was 
mich vielmehr unfassbar genervt hat, war die 
erzählerische Unfähigkeit und Überheblich- 
keit McNamaras. Jeder, der L.A. Noire gespielt 
hat, wird sich an die Mordfälle erinnern, bei 
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denen man offensichtlich Unschuldige verhaf- 
tet. Blöd nur, dass dies vom Schreiber nicht 
als offensichtlich vorgesehen war, da das Spiel 
hinterher mit dem grandiosen Twist um die 
Ecke kommt, bei dem es schreit: „Haha! Die 
waren unschuldig. Hier ist der echte Mörder!“ 
Wow. Als Amöben wären wir da ja nie drauf ge- 
kommen. Dies ist nur eine der Stellen, an de- 
nen man merkt, dass sich der Drehbuch-Autor 
schlauer fühlt als die Spieler. Noch schlimmer 
waren nur die Hauptcharaktere des Spiels. 
Klar, im Noire-Genre sollte es keine einfachen 
Schwarz-Weiß-Malereien geben. Das wurde 
von McNamara jedoch zum Anlass genom- 
men, die wohl unsympathischsten Protago- 
nisten der letzten Jahre zu schreiben. Statt 
einer Identifikationsfigur mit Charakterschwä- 
chen und Fehltritten kredenzte uns McNama- 
ra nämlich mit Cole Phelps einen schleimigen, 
cholerischen Streber, der seinen kleinen Cole 
nicht nur zu Hause rausholt. Identifikation: ge- 
scheitert. Immersion: Hat aufgrund der toten 
Stadt sowieso nie stattgefunden. Das emotio- 
nal geplante Finale wurde somit zur Farce. CD 


Sammelwahn ... Hyperdimension Neptunia Hypercollection 


Wir hyperventilieren gleich! 


In dieser neuen Rubrik stellen wir zukünftig Sammelboxen zu bereits 
erschienenen Spielen vor. Den Anfang macht dieses Japano-Kleinod. 


b.e P 7 


ROLLENSPIEL | Da soll noch mal einer be- 
haupten, dass wir Japano-Spiele doof finden. 
SchlieBlich eróffnen wir diese neue Rubrik mit 
der Collection zu einer Serie, deren Titel selbst 
unser aller Lieblings-Nippon-Fanboy Viktor je- 
weils mit 60er-Wertungen abgekanzelt hat. 
Dieser Ignorant! Die Hyperdimension Neptu- 
nia-Reihe ist schlieBlich der beste, weil einzige 
Japano-RPG-Videospiel-Persiflage-Mix, den 
es gibt. Trotz der niederschmetternden Kri- 
tik des Grafen (er freut sich sehr über E-Mails 
von erbosten Fans) bringt NIS America nun die 
ersten drei Serienteile in einer Collection für 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


[ШАП Bloodborne 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 93 
Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 90 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dragon Age: Inquisition VER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
erfrischend oldschoolig geworden. 


EET Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 06/15 87 


yer 
DARK SOULS 


Wem die 1.000 Tode auf der PS3 nicht gereicht haben, 
der darf sich jetzt auch auf der neuen Konsole in diesem 
EL] Rollenspiel-Epos verbeißen. 
[PSN] Child of Light 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 85 
Das in einem wunderschönen Zeichenstil gehaltene 
Rollenspiel mit Rundenkámpfen bietet ein spannendes 
und charmantes Abenteuer für Grof und Klein. 


die PS3 nochmals auf den Markt. In den Spie- 
len verschlágt es euch in die Welt Gamindustri, 
in der sich minderjáhrige weibliche Góttinnen, 
welche die verschiedenen Fronten der Kon- 
solenkriege symbolisieren, um die Herrschaft 
fetzen — Geschichten mitten aus dem Leben! 
Die Spiele bieten allesamt unzáhlige Anspie- 
lungen auf die Videospielkultur, tragen diese 
jedoch in kindlich-albernen Dialogen vor, die 
einen vor Fremdscham im Boden versinken 
lassen. Auch spielerisch herrscht aufgrund 
der drógen Dungeons eher Monotonie. Für Se- 
rien-Fans trotzdem fein. CD 
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SPORTSPIEL 


NBA 2K15 PAX 
S Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 
7 Ae Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 
TR das beste erhältliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


FIFA 15 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/14 
Der Fußball-Champion hat im Vergleich zum letzten Jahr 
noch einmal eine Schippe draufgelegt. Vor allem die 
neuen Zweikämpfe konnten uns begeistern. 


NHL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Madden NFL 15 PAP 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 
Die Football-Simulation zeigt sich spielerisch stark 
verbessert. So hat man jetzt noch mehr Kontrolle über die 
Defensive. Technisch geht aber auf jeden Fall mehr. 

PES 2015 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 01/15 84 
Der einstige König des Fußballs ist wieder mächtig auf 
dem Vormarsch. Lediglich einige nervige Kleinigkeiten 
verhindern das Kopf-an-Kopf-Rennen mit F/FA. 
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WERTUNG 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered 
"EE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
sua Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


The Evil Within 
90 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed SEN 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 9 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat’em Up. 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 
| Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 


= Thief 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
Le | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
= 


des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 

Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 


begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Watch Dogs 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 86 
Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 
blieb zwar etwas hinter den enormen Erwartungen 
zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


The Wolf Among Us 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 85 
Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzählt Telltale 

hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
interaktive Film glänzt mit einer hervorragenden Story. 


The Walking Dead: Season 1 


Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 
Auch mehr Film als Spiel, das stört aber nicht, denn 
selten fühlten wir uns so sehr emotional mit den Charak- 

24 teren verbunden wie in diesem Adventure. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
ew SS) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Ghosts 
| Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 

Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 
auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 
$ Adrenalin-Junkies unter euch. 


* Call of Duty: Advanced Warfare oY 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 7 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 

einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 

figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


FarCry4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 85 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


= Metro: Redux 
Ж Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphärischen Horror-Shooter machen in 

ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 

Ш her. Ein tolles Komplettpaket. 


== Destin 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 

Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Ha/o-Entwickler 

TIN blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 

=| aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


RENNSPIEL 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Rayman Legends 
d Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 1 
Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


[PSN] Flower an 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


[PSN] Limbo WERTUNG 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 
Limbo zeigt, zu was das Medium Videospiel fähig ist. Ein 


emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


[PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 

-| riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


| Trials Fusion Cem 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 


Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 
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Geht es euch auch so? Wenn ich diesen wider- 
lich fusselnden Sackboy schon sehe, möchte 
ich ihm seine Knopfaugen herausreißen und 
seine Körperwatte auf dem Boden verteilen. 
Darum wünsche ich mir ein neues quietsch- 
buntes Little Big Planet, in dem sich die eher 
grob veranlagte Mortal Kombat-Kämpferriege 
mal so richtig austoben kann. Wo lustige LBP- 
Stofftiere filetiert, enthauptet, harpuniert oder 
schockgefrostet werden. Zu hart für euer ver- 
weichlichtes Gemüt? Dann ist der im Spiel ent- 
haltene Hindernisparcours der Marke „Jump 
or Die“ vielleicht eher was für euch. Versteht 
sich von selbst, dass auch hier abgetrenn- 
ten Stoffextremitäten durch die Gegend flie- 
gen und kein Knopfauge trocken bleibt. Dazu 


ent Di was... Little Big Planet: Mortal Sackboy Kombat ` 
Finish him - Plüschtality! 


Die genialste Zusammenführung von zwei Serien aller Zeiten oder nur gewaltiger 
Quatsch, den sich Wolfgang da ausgedacht hat? Entscheidet selbst! 


kommt ein grandioser Editor mit 1000 fiesen 

Fallen. So, genug Stoffgewaltfantasien für ei- 

nen Tag. Der Pfleger hat gesagt, dass ich morgen 

ohne Zwangsjacke eine Stunde in den Innenhof 

darf, wenn ich mich weiterhin gut benehme. WF 
— = 


STRATEGIE 


BEST OF PS VITA 


Dr PSN] Defense Grid 2 
Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

ad Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
(3 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 

lll euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


| IP 


= Persona 4 Golden 
WEN Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Азуу Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 

ei Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Га PSNI Anomaly 2 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 

a Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


Tearaway Wertung] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


A 


k | 
Battlefield 4 


Die spanische Polizei führte 2012 einen 
Einsatz gegen Korruption durch, der 
den Namen "Operación Pokémon" trug. 

Die Ermittlungen verliefen jedoch im 
Sande, da der Kronzeuge Rattfratz auf 
der Fahrt zum Gericht von einem wilden 
Pummeluff eliminiert wurde. Es soll im 
Auftrag von Team Rocket gehandelt ha- 
ben. Der erste Satz stimmt wirklich. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 

GAN Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
АҒА versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 
„Жый bedenkenlos zugreifen. 


е Danganronpa 2: Goodbye Despair Pa 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 85 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
> Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

RR Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
Eam und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Dragon’s Crown 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 12/13 

Géi Die Mischung aus Sidescroll-Arcade-Action und Rollen- 

Sal spiel ist ein echter Geheimtipp. Etwas Freude am Grind 
solltet ihr allerdings mitbringen. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 


ein play^-Redakteur seine persönlichen Charts éi 


zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. \ 


Eigentlich wäre ich ja viel lieber Creative Director geworden. Dementsprechend schicke ich regelmäßig Spielent- 
würfe an große Studios, in der Hoffnung, dass man meine Visionen dort Wirklichkeit werden lässt. Meine Inspira- 
tion beziehe ich dabei neben Spielen auch aus Filmen und Literatur. Heute möchte ich euch teilhaben lassen. 


"9 Michael Bay's Carmageddon 


bedroht. Um den Untergang der Zivilisation abzuwenden wird ein 
Team aus Trampolin-Spezialisten (Bruce Willis in der Hauptrolle?) 
vom ADAC zusammengestellt. Sie sollen an der Aufprallstelle das 
größte Trampolin der Welt bauen, das den Asteroiden zurück ins 
All katapultiert. Allerdings müssen sie erst dort hinfahren und ha- 
ben keine Ahnung von Autos. Klar, dass unterwegs einiges schief 
geht ... Könnte auch als Meteroidvania-Spiel funktionieren. 


Ihr verkórpert den heruntergekommenen, arbeitslosen Oskar, der 
nach einer Tragódie, bei der seine Familie ums Leben kam, in der 
Gosse gelandet ist. Als er von einem illegalen StraBenkampf-Tur- 
nier hört, bekommt sein Leben jedoch wieder einen Sinn. Denn: 
Der Veranstalter des Untergrund-Turniers ist niemand Geringerer 
als der Gangster-Boss Sam „Samson“ Bison. Der Mann, der 
Oskars Familie grausam ermordete ... Mit tollen Kämpfern wie 
Ernie Honda, Bertrog, Finchen Long und Guile von Bödefeld. 


Т Oliver Twisted Metal 


Basiert lose auf einer eher unbekannten Kurzgeschichte eines 
noch unbekannteren Schriftstellers namens Charlie Dick oder 
so ähnlich. Ihr schlüpft in die Rolle des verrückten Waisen- 
kindes Twisted Oliver, der im London des frühen 19. Jahrhun- 
derts von einem Meisterdieb unter seine Fittiche genommen 
wird. Fortan stiehlt Oliver für ihn mit Waffen aufgemotzte 
Autos (Steampunk-Elemente sind immer gut!) und schießt mit 
ihnen Nazis (gehen auch immer!) über den Haufen. 


3 Assassin Apollo Creed 


2/7 м К 
Auftakt einer mehrteiligen Reihe über Fantasie-Boxer, die die 
Menschheit retten. Im ersten Teil spielt man den afroamerika- 
nischen Widerstandskämpfer Apollo Creed. Der ist nicht nur 
Preisboxer, sondern nachts auch führendes Mitglied einer Assas- 
sinengilde. Seine Spezialität: Opfer lautlos zu töten. Mit seinen 
Fäusten. Gegenspieler in diesem Action-RPG ist übrigens der Boss 
der italoamerikanischen Templer-Vereinigung ROCKY (Richtig 
Obskurer Club Katholischer Yankees) Robert Balboa. 


Zweiter Teil des Boxer-Epos. Diesmal ist der Protagonist ein 
russischer Ex-KGB-Agent, der nach dem Kalten Krieg in Schweden 
untergetaucht ist. Dort läuft er nachts durch die Wälder und be- 
kämpft Drachen und andere Fabelwesen. Denn: Bei misslungenen 
Antimaterie-Experimenten der sowjetischen Weltraumbehörde 
öffnete man versehentlich Portale in eine andere Dimension, die 
stark an mittelalterliche Fantasy-Welten erinnert. Das letzte noch 
verbliebene Portal steht in Uppsala und ihr müsst es schließen ... 


In dieser dystopischen Zukunfts-Story verschlägt es den Haupt- 
charakter — ich habe schon mit Mark Wahlberg geredet, er wäre 
an der Hauptrolle interessiert — in eine von Affen beherrschte 
Comic-Welt. Früh im Spiel fällt ihm jedoch der E.D.1.T.0.R. (Elec- 
tronic Device for Imminent Transformation of the Organic Reality) 
in die Hände, mit dem er seine Umwelt nach seinen Vorstellungen 
verändern kann ... Sehr auf Kreativität ausgelegter Ego-Shooter. 
Dürfte das Genre ähnlich wie Half-Life 2 revolutionieren. 


play? test | 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 EC 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
* God of War: Ascension pum 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 
* GTA: Episodes from Liberty City Тегіне 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 ET 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 DET 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception TM 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 EEG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 : 93 
* Uncharted Eg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City py 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
e Batman: Arkham Asylum prg 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock Төріне 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite Гене 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 EUN 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 уш) 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
Dark Souls DEED 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
* Demon's Souls ДЕШ 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 pam 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin mans 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin’s Creed 2 етти 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood FS 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/10 ` 90 


* Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 


* Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 


* Assassin's Creed ug 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 


Dead Space 3 D 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
* Dead Space DE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
е Dead Space 2 WERTING 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 


© 


Gran Turismo 6 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Mass Effect 2 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 

e Mass Effect 3 рада 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 

Red Dead Redemption pa 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 

The Elder Scrolls 5: Skyrim Гатне 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


N 
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Continue”? 


DLCs, Add-ons, Patches - heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Evolve: Behemoth 


2K Games’ Jagd nach dem höchsten DLC-Preis 


ONLINE-SHOOTER | Wie bereits 
im Vorfeld angekündigt, bläst Ent- 
wickler Turtle Rock Studios bei Еуо/- 
ve zur großen DLC-Offensive. Für 


den 4-gegen-1-Shooter kommen 


zwar alle zusátzlichen Maps kosten- 
los, für neue spielbare Helden und 
Monster werden die Spieler jedoch 
ordentlich zur Kasse gebeten. So 
kostet der Behemoth-DLC sage und 


schreibe 15 Euro und bringt euch 
eben nur eine einzige Spielfigur für 
die virtuellen Jagdgründe. Die vier 
Hunter-DLCs beinhalten wie der 
Monster-DLC ebenfalls nur einen 
neuen Charakter und kosten jeweils 
sieben Euro — damit dürfte alles 
über die hanebüchene Preispolitik 
des Herstellers gesagt sein. 

Positiv ist, dass sich die DLCs vor 
allem an die Evolve-Experten rich- 
ten und sich die neuen Charaktere 
gänzlich anders spielen als die Fi- 
guren aus dem Hauptspiel. So kann 
Monster Behemoth im Gegensatz 
zu den anderen Ungetümen weder 
springen noch fliegen und verlässt 
sich stattdessen auf seine schlag- 
kráftige Roll-Attacke. In der Kugel- 
form kann er nicht nur seinen Fein- 


den schaden, sondern sich zudem 
flott auf den Karten fortbewegen. 
Da Behemoth jedoch nur über einen 
Fernkampfangriff verfügt, machen 
erfahrene Jágerteams, die ihn aus 
der Hóhe beziehungsweise der Luft 
am richtigen Ort attackieren, ihm 
schwer zu schaffen. Der DLC rich- 
tet sich somit vor allem an erfahre- 
ne Spieler, die sich sehr gut mit den 
Karten und dem Gameplay ausken- 
nen, und sollte — wenn überhaupt — 


von diesen gekauft werden. MS 
Hersteller 2K Games 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße - 
Erscheinungsdatum 31. März 2015 


Plattformen PS4 


Ausreichend 


Driveclub: | amborghini-Erweiterungspaket 


Das Lamborghini-Erweiterungspaket 
begeistert mit schnittigen Fahrzeugen! 


RENNSPIEL | Die Autos der italie- 
nischen Nobelmanufaktur Lam- 
borghini gelten im Allgemeinen als 
protzig, laut und angeberisch. Da 
wir uns einen dementsprechenden 
Supersportwagen in der Realität 
sowieso nicht leisten können, sind 
uns diese Vorurteile aber ziemlich 
egal — wir lieben Lamborghini! So 
treffen die Evolution Studios mit 
dem kostenpflichtigen Lamborghi- 
ni-DLC genau den richtigen Nerv 
und erweitern den Driveclub-Fuhr- 
park um vier Wahnsinns-Autos. Im 
Einzelnen handelt es sich dabei um 
den Aventador LP 720-4 50? Anni- 
versario, den Huracán LP 610-4, 
den Gallardo LP 570-4 Squadra 
Corse und den beeindruckenden 


7410 
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Hyper-Sportwagen "Veneno. Die 
Fahrzeuge begeistern durch spit- 
zenmáBiges Handling und klasse 
Beschleunigungswerte. Selbstver- 
stàndlich gleichen die Polygon-Mo- 
delle im Spiel den Original-Autos 
bis ins letzte Detail — eine echte 
Augenweide für Lamborghini-Fans. 
Neben den vier Fahrzeugen enthält 
das Lamborghini-Erweiterungspa- 
ket zehn zusätzliche Renn-Events 
für den Einzelspielermodus, wobei 
die Veranstaltungen dem üblichen 
Driveclub-Schema entsprechen. 
So könnt ihr euch auf interessante 
Racing-Herausforderungen freuen 
(beispielsweise Ferrari gegen Lam- 
borghini), die durch Hot-Lap- und 
Drift-Events aufgelockert werden. 


Darüber hinaus gibt es einen neu- 
en Patch auf Version 1.14: Dank 
der vielen enthaltenen Verbesse- 
rungen können wir Driveclub inzwi- 
schen allen Arcade-Rennspielern 
bedenkenlos empfehlen! UH 


Hersteller Sony 
Preis 5,99 Euro 
Downloadgröße Unbekannt 
Erscheinungsdatum 25. März 2015 


Plattformen PS4 


WWE 2K15 


Hall of Pain 


Auf diesen DLC haben sich Mark-Henry- 
Fans schon lange gefreut. Alle drei. 


play^ magazin zu 


WWE 2K15 


Path of the Warrior 


Der neueste Showcase-DLC zollt der 
Karriere des Ultimate Warriors Tribut. 


SPORTSPIEL | Im neuen Show- 
case-DLC schlüpft ihr in die Haut 
des selbstbetitelten Silberrückens 
Mark Henry und spielt dessen 
Hall-of-Pain-Storyline aus dem 
Jahr 2011 nach, in welcher der 
Leibchen tragende Fleischklops 
einen Kontrahenten nach dem 
anderen zerstórte. An sich kei- 
ne schlechte Voraussetzung für 
den Showcase, allerdings schei- 
tert der DLC, wie schon die echten 
Matches, an den wrestlerischen 
Fáhigkeiten von Mark Henry. Soll 
man die Kämpfe dann aber selbst 
nachspielen, fállt die fehlende Va- 
rianz im Seilgeviert sogar noch 
mehr auf. Im Grunde genommen 
besteht jede der neun Heraus- 
forderungen in der Storyline da- 
raus, dass ihr mit Henry den Ring 
betretet und euren Kontrahen- 
ten zerstóren sollt. Bis auf wenige 
Ausnahmen wie den Ring-Zusam- 
menbruch im Kampf gegen The 
Big Show oder das Káfig-Match 


www.playvier.de 


gegen Daniel Bryan spielt sich das 
leider alles gleich. Da Mister Hen- 
ry seine Opfer in der Fehde alle- 
samt auf die gleiche Weise mal- 
trätierte, erschließt sich uns auch 
nicht so ganz, warum gerade die- 
se Story für den Showcase ausge- 
wáhlt wurde. Langeweile war so 
schon im Voraus garantiert. Gera- 
de auch, da Mark Henry nun wirk- 
lich nicht die schillerndste Per- 
sónlichkeit im WWE-Zirkus ist. 
Die wenigen echten Fans des be- 
leibten Ex-Gewichthebers haben 
sicherlich zwei Stunden Freude 
am DLC, alle anderen sollten auch 
wegen dem happigen Preis besser 
einen Bogen um die recht óde Er- 


weiterung machen. CD 
Hersteller 2K Games 
Preis 9,99 Euro 
Downloadgröße 3,1 GByte 
Erscheinungsdatum 18. Februar 2015 
Plattformen Р54, PS3 


Ausreichend 


GL V ~oi Ага 


SPORTSPIEL | Während die Per- 
son Jim Hellwig (oder Warrior) im 
letzten Jahr kurz nach seiner Hall- 
of-Fame-Aufnahme verstarb, wird 
die kurze, aber schillernde Karrie- 
re seines Ring-Alter-Egos Ultimate 
Warrior wohl auf ewig im Gedächt- 
nis der Wrestling-Fans bleiben. 
Trotz seiner eher limitierten Fä- 
higkeiten war der bunte Muskel- 
protz jedoch neben Hulk Hogan 
das Aushängeschild der WWF in 
den späten Achtzigern und frü- 
hen Neunzigern und kreierte ei- 
nige unvergessliche Momente in 
der Geschichte von Vince McMa- 
hons Wrestling-Liga. Die größten 
Karriere-Höhepunkte des kriege- 
rischen Paradiesvogels dürft ihr 
nun in Path of the Warrior in ins- 
gesamt acht Matches nachspie- 
len. Dabei liefert ihr euch nicht nur 
eine Schlacht mit André the Giant, 
sondern erlebt selbstverständlich 
auch die Titelgewinne des Warri- 
ors mit. Egal ob ihr nun den Hon- 


е^ мал; 
Ф! 


ky Tonk Мап in wenigen Sekun- 
den auf die Matte drückt oder das 
berühmte Titel-vs.-Titel-Match bei 
Wrestlemania 6 gegen den Hulks- 
ter höchstpersönlich bestreitet, 
die Einmärsche, Outfits und Are- 
nen sind allesamt der damaligen 
Zeit angepasst. Die Matches fal- 
len dabei angenehm abwechs- 
lungsreich aus und begeistern 
mit Retro-Charme. Doch Wrest- 
ling-Nostalgiker haben sogar noch 
mehr zu frohlocken. Es lassen sich 
nämlich viele WWF-Stars für die 
anderen Modi freischalten. Scha- 
de nur, dass Macho Man Randy 
Savage nicht gut gelungen ist und 
euch der DLC gerade mal einein- 
halb Stunden beschäftigt. CD 


Hersteller 2K Games 
Preis 9,99 Euro 
Downloadgröße 3,7 GByte 
Erscheinungsdatum 31. März 2015 
Plattformen PS4, PS3 


_ | magazin play? 


Dragon Age: Inquisition 
Hakkons Fänge 


ROLLENSPIEL | Auf zur Frost- 
gipfelsenke! So heißt das neue, 


weitläufige Gebiet, das Inquisi- 
tion-Spieler nach dem Kauf von 
Hakkons Fänge erforschen dürfen. 
Die entsprechende Aufgabe taucht 
nach der Installation des Down- 
load-Pakets in eurem Tagebuch 


auf, weiter geht es dann am Kar- 
tentisch der Himmelsfeste. Ach- 
tung: Die Reise ist lediglich Helden 
zu empfehlen, die bereits Stufe 
20 oder mehr erreicht haben. Die 
Frostgipfelsenke punktet mit opti- 
scher Vielfalt: Von einer Flussland- 
schaft unter gewaltigen Bäumen 


über bergiges Gelände bis hin zu 
einem finsteren Sumpf ist alles da- 
bei. Zusätzlich liegt das Gebiet an 
der Küste eines großen Bergsees. 
Im Mittelpunkt steht die Hauptge- 
schichte des DLCs um den letzten 
Inquisitor, der 800 Jahre zuvor un- 
ter mysteriösen Umständen ver- 
schwunden ist. Fein: Die meisten 
Quests stehen direkt oder indirekt 
mit der Hauptgeschichte in Verbin- 
dung, dadurch wirkt die Story deut- 
lich besser in das zu erforschende 
Gebiet verwoben als im Hauptspiel. 
Die Aufgaben selbst sind meist gu- 
ter Standard. So schließen wir ein 
Bündnis mit Eingeborenen oder 
stürmen eine Festung. Auch wenn 
die meisten Dialoge erneut nur 
sehr sparsam inszeniert sind, freu- 
en sich Fans des Hauptspiels doch 
über so manch erhellendes Ge- 
spräch mit den Begleitern oder 


Im Mai erscheint endlich der 
erste DLC zu EAs Rollenspiel. 
Anhand der PC-Version lie- 
fern wir erste Eindrücke. 


der sympathischen Zwergendame 
Harding. Dabei kommt vor allem 
der Humor nicht zu kurz. Wer in 
den zuweilen zähen Echtzeitkämp- 
fen die Oberhand behält, wird mit 
jeder Menge Erfahrung sowie ei- 
ner großen Portion neuer epischer 
Ausrüstung belohnt. Wie gewohnt 
gibt es auch wieder etliche Ris- 
se zu schließen und Scherben zu 
sammeln. Wer diese ganzen opti- 
onalen Fleißaufgaben erledigt, alle 
Kodex-Einträge aufmerksam stu- 
diert und sich beim Wandern durch 
die Frostgipfelsenke besonders viel 
Zeit lässt, ist mit Hakkons Fän- 
ge gut zehn Stunden beschäftigt. 
Alle anderen dürften nach etwa 
der Hälfte der Zeit durch sein. Ech- 
te Höhepunkte fehlen aber in je- 
dem Fall; selbst der Drachenkampf 
im DLC ist für /nquisition-Kenner 
nichts Besonderes. MD/PB 


EE re-play 


EA Sports UFC 


Patches bringen Linderung — nicht 
nur im Gesicht der UFC-Kämpfer. 


SPORTSPIEL | Als EA Sports UFC im letzten 
Jahr erschien, wurden wir nicht ganz warm 
mit dem Titel. Klar, THQ hatte uns zuvor mit 
den überragenden Undisputed-Teilen ganz 
schön verwöhnt, doch der Titel hatte einige 
Fehler, bei denen man nicht einfach mal ein 
Auge zudrücken konnte. Neben dem gerin- 
gen Umfang sowie unausgewogenem Pacing 
und Balancing störte uns vor allem, dass sich 
alle Kämpfer — egal welcher Kampfstil und 
Gewichtsklasse — gleich spielten. Ein knap- 
pes Jahr und ein paar Patches später haben 
wir das MMA-Spiel nun aber noch einmal ein- 
gelegt und hatten sofort mehr Spaß als noch 
beim Test. Zwar sind die Kämpfe oftmals noch 
einen Ticken zu temporeich, doch das Balan- 
cing und das Kampfgeschehen wurden enorm 
verbessert. Man spürt nun einen deutlichen 


Unterschied, ob sich 
zwei Schwergewich- 
te duellieren oder 
man gerade ein paar 
Gewichtsklassen tie- 
fer unterwegs ist. 
Schön auch, dass nun nicht mehr alle Figh- 
ter den gleichen Stil haben. Mit einem Ander- 
son Silva kämpft es sich deutlich anders als 
beispielsweise mit einem Rampage Jackson. 
Dadurch bietet der Titel nun viel mehr Vari- 
anten und schon ab dem mittleren Schwie- 
rigkeitsgrad könnt ihr euch wahre Schlachten 
liefern. THQs Undisputed 3 hat zwar immer 
noch etwas mehr taktische Tiefe, doch EA hat 
mit den sinnvollen Patches wirklich ganze Ar- 
beit geleistet. So ist EA Sports UFC spielerisch 
jetzt wirklich sehr gut. Warum nicht gleich so? 


Abzüge gibt es hingegen immer noch für den 
äußerst mageren Umfang. Wenn ihr nicht on- 
line oder den Karriere-Modus spielt, könnt ihr 
nur Einzelkämpfe bestreiten. Sprich: die glei- 
che Tristesse wie vor einem Jahr. Und ein ab- 
solutes K.o.-Kriterium für ein Sportspiel. CD 


ertung & Fazit 
EAs MMA-Auftritt prásentiert sich 
spielerisch stark verbessert. Der 
Umfang ist allerdings immer noch 
eine Frechheit. 
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Münzen einwerfen 


Das Phänomen DLC 


Die Gelddruckmaschine der Publisher 


Zocken uns Spielehersteller mit ihren Download-Erweiterungen regelrecht ab oder bieten 
DLCs viel Spielspaß zum gerechten Preis? Wir gehen dem umstrittenen Trend auf den Grund. 


REPORT I Mit dem Geld ist das so 
eine Sache. Alle wollen es. Aber 
keiner redet gerne drüber. Schon 
gar nicht Spiele-Publisher. 
Download-Erweiterungen be- 
stehender Spiele zum Festpreis, 
sogenannte DLCs, scheinen die 
neue  Gelddruckmaschine der 
Spieleindustrie zu sein. Zumindest 
wenn man danach geht, wie enthu- 
siastisch sich die Firmen seit der 
ersten DLC-Sichtung im Jahr 2002 
in die Entwicklung und Vermark- 
tung solcher Mini-Add-ons stürzen. 


Doch: Kaum ein anderes Thema 
ruft unter Spielern solch negati- 
ve Reaktionen hervor. Die Online- 
Foren sind voll von Beschwerden 
über Schmalspur-Add-ons zu Hals- 
abschneiderpreisen. Es wird ge- 
meckert über als Lockmittel ein- 
gesetzte Vorbesteller-DLCs. Man 
klagt über Season-Pass-Angebote, 
für die allein teils der Vollpreis ei- 
nes neuen Spiels aufgerufen wird. 
Wer aber beteiligt sich nicht an die- 
ser Diskussion? Richtig, die Spie- 
le-Publisher. Electronic Arts, Ubi- 

soft, Warner Bros. 


DECA 


Was bedeutet eigentlich ... 


Ein Sammelbegriff für „downloadable content“, 
der alles von Mehrspieler-Karten bis Solomissi- 
onen umfasst — gratis oder kostenpflichtig. 


Interactive, 2K 
Games, Capcom, 
Square Enix, Ac- 
tivision und Sony 
selbst waren na- 
türlich noch nie 
die auskunfts- 
freudigsten Ge- 
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sprächspartner. Wenn es um DLCs 
geht, dann zeigen sich die Großen 
im Business allerdings besonders 
zugeknöpft. Unsere Interview-An- 
fragen zum Thema wollten im Vor- 
feld jedenfalls nur die wenigsten 
Firmen beantworten — und zwar 
ausschließlich kleine, unabhängi- 
ge Entwicklerstudios, die vorran- 
gig oder exklusiv für den PC ent- 
wickeln. Logisch: Am PC quatscht 
diesen Individualisten niemand 
rein. Die Konsolen-Entwickler krie- 
gen dagegen häufig einen Maul- 
korb von den Marketing-Abteilun- 
gen bei Sony & Co. verpasst. Weil 
die Aussagen dieser PC-Studios 
aber allgemeingültig sind und sich 
nicht auf eine spezielle Plattform 
beschränken, lassen sich daraus 
auch für Playstation-Spieler Rück- 
schlüsse auf die DLC-Entwicklung 
ziehen. 


Die Aussage eines anonymen Ent- 
wicklers unter der Schirmherr- 
schaft eines der „Big Player“ lässt 
tief blicken: „DLC-Pläne sind im 
Allgemeinen mit dem Marke- 
ting verbunden und das wird na- 
hezu exklusiv vom Publisher be- 
treut.“ Das erleichtert die Suche 
nach einer Antwort auf die Frage, 
wer Schuld hat. Schuld an teuren 
DLCs, bei denen Preis und Um- 
fang in keinem Verhältnis stehen. 
Schuld an separat verkauften In- 
halten, die bei Release bereits auf 
der Disc schlummern. Schuld am 
Vorbesteller-Wahnsinn, bei dem je- 
der Laden von Gamestop bis Ama- 
zon mit einem anderen exklusiven 
Ingame-Item wirbt. 

Wer hat Schuld? Die Antwort 
scheint auf der Hand zu liegen: die 
Publisher. Und natürlich wir, die 
Käufer. 
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DLCs außer Kontrolle 

2014 konnten Vorbesteller und Re- 
lease-Käufer von Ubisofts Watch 
Dogs aus sagenhaften zehn un- 
terschiedlichen Versionen wäh- 
len, alle mit einzigartigen (und 
letztlich bedeutungslosen) Inhal- 
ten wie einem besondern Outfit, 
einer exklusiven Mission oder ei- 
nem  Fertigkeitsbonus. Derweil 
werden Season-Pásse für die Zeit 
nach der Veróffentlichung bewor- 
ben, wáhrend sich das eigentliche 
Spiel noch in Entwicklung befindet. 
Und ein indizierungsgefáhrdetes 
Kampfspiel von Publisher Warner 
Bros. Interactive bietet momen- 
tan Gameplay-Erleichterungen wie 
einfachere Tastenkombinationen 
für sogenannte Fatalities zum Fest- 
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preis an. Von der teils wahnwitzi- 
gen Preisgestaltung der Hersteller 
mal ganz zu schweigen. Beispiele 
gefállig? Kónnt ihr haben! 

Ein Lamborghini in zwei unter- 
schiedlichen Lackierungen kostet 


f 


RAYE 


etwa sechs Euro im Austausch ge- 
gen fünf frische Autos und elf Ra- 
cing-Events. Für neue Charakter- 
skins im Raid-Modus von Resident 
Evil: Revelations 2 wird ein Obolus 
von drei Euro fallig — pro Figur! Ein 


„Ich hatte lieber ein Spiel mit 
DLC als eins ohne.“ 


Armin Ibrisagic, Game Designer bei Coffee Stain Studios 


bei Need for Speed: Rivals gan- 
ze sechs Euro — bei Driveclub ver- 
anschlagt Sony dagegen lediglich 
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Evolve-DLCs wie- 3 

der Behemoth 

wurden aggressiv 
vermarktet. Eshagelte % 
Fan-Kritik. 
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neuer Monstertyp für Evolve (der 
Behemoth, siehe Seite 74) schlägt 
gar mit satten 15 Euro zu Buche. 
Ohne Frage: Die Relation zwi- 
schen Preis und Gegenwert stimmt 
oftmals nicht und der Vorbesteller- 
Wahnsinn erreicht immer wieder 
neue Hóhen. Doch im Rückblick 
lassen sich über die Jahre erste 
Signale für einen positiven Wan- 
del in Sachen DLC beobachten. So 
kommt es nach heftigen Fan-Reak- 
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tionen mittlerweile nur noch selten 
vor, dass zahlungspflichtige Inhalte 
bereits zum Release auf der Disc 
enthalten sind (jüngste Ausnahme: 
Destiny). Besonders Capcom und 
Bandai Namco hatten um 2012 
ein Faible dafür, Spieler für den 
Download eines Freischalt-Codes 
zur Kasse zu bitten, um etwa in 
Beat 'em Ups Kämpfer zu aktivie- 
ren, die sich bereits auf dem Da- 
tentráger befanden. Frecher geht's 
kaum! 

Mittlerweile stecken Herstel- 
ler jedoch immer ófter mehr Auf- 
wand in die Entwicklung von DLCs. 
Hochwertige Einzelspieler-Erwei- 
terungen wie Burial at Sea für Bio- 
shock Infinite oder Dishonored: 
Brigmore Witches erzáhlen eige- 
ne Geschichten, die den Ereignis- 
sen des Hauptspiels neue Aspek- 
te abgewinnen. Zudem weisen sie 
auch spielerische Unterschiede 
zu jenen Titeln auf, für die sie er- 
schienen sind. Statt einfach nur 
mehr vom Gleichen zu bieten, lo- 
cken solch aufwendige DLCs durch 
neue Spielerlebnisse. Dafür greifen 


ATTLEFIELD 


HARDLINE 
PREMIUM) 


Doppelt zahlen: EAs Premium-Angebot für die Baftlefield-Serie lockt mit 
einem reduzierten Gesamtpreis für das Komplettpaket mit allen DLCs: 
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die Spieler dann auch gerne tie- 
fer in die Tasche. 15 Euro für eine 
mehrstündige Kampagenenerwei- 
terung mit eigenen Zwischense- 
quenzen und neuen Arealen: Für 
viele ist das ein aktzeptabler Deal. 

Die DLC-Experimentierpha- 
se der großen Publisher scheint 
abgeschlossen. Grenzen wurden 
ausgetestet, etwa mit der legen- 
dären Oblivion-Pferderüstung. 
Die Entrüstung seitens der Spie- 
ler ist nicht spurlos an den Fir- 
men vorbeigegangen. Während es 
bei Mass Effect 3 mit From Ashes 


wenn es um Verkaufszahlen geht, 
kriegen weder die erwähnt ein- 
silbigen Spiele-Publisher noch 
PSN-Betreiber Sony die Zähne 
auseinander. Lieber kündigen die 
Multi-Millionen-Dollar-Firmen in 
Pressemitteilungen schon Monate 
vorab die Entwicklung von DLCs an 
— und weisen auf den separat er- 
hältlichen Season Pass hin. 


Das DLC-Komplettpaket 

Der Season Pass nach dem Mot- 

to „Einmal (vorab) zahlen und alle 

Download-Inhalte zum Release zu 
einem günstige- 


ren Gesamtpreis 
bekommen" ist 
eine vergleichs- 
weise neue Erfin- 
dung der Spiele- 
industrie. Das 
2011 veróffent- 
lichte L.A. Noire 
leistete in die- 


noch einen Vorbesteller-DLC mit 
Story-Inhalten um die geheimnis- 
volle Rasse der Protheaner gab, 
der wie frech aus dem fertigen 
Spiel herausgeschnitten wirkte, 
setzte dasselbe Studio bei Dra- 
gon Age: Inquisition auf simple 
Gebietserweiterung ohne direkten 
Hauptstory-Bezug nach Release 
mit Hakkons Fánge (siehe Conti- 
nue-Rubrik auf Seite 76). 

Was nach den Testläufen vor 
allem von EA und Ubisoft (Item- 
Shops in Einzelspieler-Titeln wie 
Dead Space 3 oder Assassin's 
Creed: Unity) übrig geblieben ist, 
scheint sich bewährt zu haben. 
Nicht umsonst landen etwa die Kar- 
tenpakete zum jeweils neuen Call of 
Duty-Spiel (vier Maps für 15 Euro) 
regelmäßig in den Verkaufscharts 
des Xbox-Stores. Allen Beschwer- 
den zum Trotz: Sie werden gekauft. 

Wie oft genau, lásst sich von 
außen nicht nachvollziehen — 
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ser Hinsicht Pi- 
onierarbeit, damals noch mit dem 
sogenannten Rockstar Pass. Bor- 
derlands 2 machte das Konzept 
schließlich mit einer Fülle an hoch- 
wertigen Add-ons mit jeweils meh- 
reren Stunden Spielzeit salonfahig. 
Besonders die Kostenersparnis 
beim Kauf eines Season Pass im 


die Preisreduzie- 
rung besteht zudem 
die Chance, Spieler 
zum Kauf zu verfüh- 
ren, die ohne Season 
Pass nur einen oder 
gar keinen DLC ge- 
kauft hätten. Beson- 
ders profitabel sind 
für die Hersteller na- 
türlich Season-Pass- 
Verkäufe, die bereits 
vor dem Release des 


eigentlichen Spiels 
stattfinden. Allerdings ergibt sich 
dadurch auch die Gefahr, Kunden 
massiv zu verärgern. 


Versprechen gegen Bares 
Wer so unvernünftig ist und bei 
dieser neuen Art der Vorbestel- 
lung blind zuschlágt, ist dem Her- 
steller schutzlos ausgeliefert. Ga- 
rantien gibt es keine, stattdessen 
bezahlt man in der Hoffnung, es 
werde schon etwas Vernünftiges 
bei den DLC-Bemühungen der 
Macher herumkommen. Und all 
das natürlich zusátzlich zu den 
um die 60 Euro, die zuvor bereits 
für den Erwerb des Hauptspiels 
draufgegangen sind! 

Verschárft wird die Problema- 
tik bei Multiplayer-Shootern durch 


„Wir haben über die Jahre 
viel mit DLC experimentiert.“ 


Tamäs Farkas, CEO von Neocore Games 


Vergleich zum separaten Erwerb 
aller DLCs lockt die Kundschaft. 
Für die Anbieter liegen die Vorteile 
auf der Hand: Sie erhalten Einkünf- 
te im Austausch gegen noch gar 
nicht produzierte Inhalte. Durch 


> 


Böse Überraschung: Lego: Der Hobbit erzählte die ersten beiden Filme nach. Warner 
Bros. versprach einen DLC zum Abschluss der Saga. Veröffentlicht wurde er nie. 


sogenannte Premium-Dienste, 
wie sie Electronic Arts oder Activi- 
sion (Call of Duty Elite) betreiben. 
Wer auf Dauer mit Freunden oder 
in einem Clan spielen will, braucht 
nun mal die neuesten Maps und 
Modi — der Hersteller ist dafür die 
einzige Quelle. 

Doch halt: Spieler sind nicht 
die Einzigen, die durch das 
Season-Pass-Modell Gefahr lau- 
fen, verarscht zu werden. Die Ent- 
wickler sind auch nicht viel besser 
dran! Im schlimmsten Fall hat der 
Publisher námlich einen Season 
Pass für ein Spiel verkauft, dessen 
DLCs niemand haben will. Auftritt 
Aliens: Colonial Marines. 

Der pomadige Ego-Shooter 
von Gearbox (Borderlands) ern- 


tete 2013 harsche Kritik und war 
ein Flop — uninspriertes Missions- 
design, dumme KI und ein Grafik- 
Downgrade im Vergleich zu frü- 
heren Trailern brachen dem Spiel 
das Genick. Das Entwicklerteam 
hátte dieses unrühmliche Kapitel 
sicher gerne so schnell wie móg- 
lich abgeschlosen. Dummerwei- 
se mussten vorher aber noch un- 
ter Aufwendung von Zeit und Geld 
vier DLCs fertiggestellt werden — 
Publisher Sega hatte diese den 
kurzsichtigen Kunden ja schon 
vor Release per Season Pass an- 
gedreht. Die arg schwammige Be- 
schreibung der Season-Pass-In- 
halte zeigt deutlich, dass niemand 
bei Sega oder Gearbox zu diesem 
Zeitpunkt eine Ahnung hatte, wie 
die Download-Erweiterungen aus- 
sehen sollten: ,Du kriegst ein- 
fach nicht genug von Aliens: Co- 
lonial Marines? [Anmerkung der 
Redaktion: Haha! Zweifelhaft.] 
Kaufe den Aliens: Colonial Mari- 
nes Season Pass und erhalte Zu- 
griff auf vier Packs mit Inhalten 
zum Herunterladen - mit 33 % 
Rabatt! Die Bonuspacks erschei- 
nen zwischen März und Sommer 
2013. Der Aliens: Colonial Marines 
Season Pass verleiht dir Zugriff 
auf Kampagneninhalte, zusätzli- 
che Mehrspielerinhalte, Charak- 
teranpassungen und mehr!“ 


Gratis gegen schlechte Stimmung 
Es gibt aber Grund zur Hoffnung: 
Immer mehr Entwickler suchen 
nach der richtigen Balance aus 
kostenpflichtigen DLCs und Gra- 
tis-Updates, um Spieler bei der 
Stange zu halten. So waren die 
zwei Missions-DLCs für Mitteler- 
de: Mordors Schatten zwar ein 
Griff ins Klo, dafür erweiterte Ent- 
wickler Monolith das Action-Ad- 
venture nach Release aber gra- 
tis um Extras wie Charakterskins 
und einen Fotomodus. Wie man 
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Die größten Abzocker 


Es kann nicht alles spitze sein und wenn ein DLC gegenüber stehen jedoch Zusatzinhalte, denen 
mal nicht so richtig einschlägt, aber man trotz- 
dem die Mühe und gute Absicht der Entwickler 
spürt, verzeiht man so manchen Missstand. Dem Spielern mit möglichst geringem Aufwand mög- 


man von vornherein anmerkt, dass sie alleine 
deswegen geschaffen wurden, um unbedarften 


lichst viel zusätzliches Erspartes aus der Tasche 
zu ziehen. Eine Auswahl dieser schwarzen Schafe 
der DLC-Welt stellen wir auf dieser Seite vor. Von 
einem Download wird abgeraten! 


Evolve 


Publisher 2K hat sich für die aberwitzigen 
und umfangreichen Borderlands-DLCs ei- 
gentlich ein dickes Lob verdient. Doch von 
einer einheitlichen Preispolitik in Sachen 
Download-Content scheint der Hersteller 


gen von Zvolve kosten nicht nur unerhört 
viel, sie bieten obendrein allerhöchstens 

Profi-Spielern einen echten Zugewinn. So 
verlangt 2K für einen neuen spielbaren 
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wenig zu halten. Denn die Mini-Erweiterun- 


Jäger im Spiel jeweils 7,49 Euro und für das 


PRE-PURCHASE NOW 


AND RECEIVE THE MONSTER EXPANSION PACK’ 


Monster namens Behemoth sogar 14,99 
Euro! Dabei ist das neue Ungetiim derart 
speziell, dass — wenn überhaupt — nur 
erfahrene Spieler mit ihm und seiner Spiel- 
weise klarkommen diirften. Behemoth kann 
nämlich weder springen noch fliegen und 
konzentriert sich daher fast ausschließlich 
auf den Bodenkampf. Zu dumm nur, dass 
die Jäger mit Jetpacks ausgestattet sind 
und ihn deshalb ziemlich einfach aus der 
Luft ausschalten können. 


- NEW MONSTER CHARACTER FREE 


Die Masse macht's: 
Micro-DLCs 


Der kleine Bruder der „echten“ DLCs findet 
sich in den Ingame-Shops diverser Titel 
und ist sehr nahe mit den ebenfalls sehr 
unbeliebten Mikrotransaktionen verwandt: 
Die Rede ist von Figuren-Kostümen, neuen 
Waffen, weiteren Maps in Mehrspieler- 
Modi oder anderem Kleinkram, der oftmals 
bereits am Releasetag des Spiels zum 
Download bereitsteht und eigentlich nur 
geringen oder gar keinen spielerischen 
Mehrwert besitzt. Meist sind diese Inhalte 


preislich zwischen einem und drei Euro 
angesiedelt — nicht viel, in Summe kom- 
men Kaufwillige aber schnell auf horrende 
Summen. Besonders in Beat em Ups sind 
solche Ingame-Shops beliebt, aber auch in 
Shootern, Rollenspielen und vielen anderen 
Genres finden sich diese Ingame-Shops. 
Besonders dreist: In Lightning Returns: 
Final Fantasy XIII kann man die japanische 
Sprachausgabe des Spiels herunterladen — 
für stolze vier Euro. 


Und dann ist da noch Ubisoft: Durch 
zahlreiche fragwürdige Entscheidungen 
(Uplay-Pflicht, zu häufige und verbuggte 


hat das Studio mit Hauptsitz in Frankreich 
viel seines ursprünglich sehr guten Rufs 
bei den Spielern eingebüßt. Besonders 
nervig: Angesichts unzáhliger plattform- 
exklusiver Day-One-DLCs, Micro-DLCs und 
nur durch Anmeldung bei verschiedenen 
Ubisoft-Diensten freischaltbare sowie an 
Companion Apps gebundene Inhalte hat 
man nie das Gefühl, ein vollständiges Spiel 


Assassin's Creed oder Far Cry. Immerhin: 
Nach dem Unity-Bug-Debakel haben die 
Franzosen Besserung gelobt. 


Serien-Updates, ungeliebte Social Features) 


in Hánden zu halten, sei es nun Watch Dogs, 
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DLCs mit Haken 


Diese Harpune gibt’s nur 

in der Limited Edition von 
Far Cry 4. Auch überteuerte 
und wenig gehaltvolle DLCs 
wie das mit zehn Euro zu 
Buche schlagende Escape 
from Durgesh Prison sind 
der Reihe nicht fremd. 


die beliebte Phrase vom „Spiel 
als Service“ abseits von Premi- 
um-Diensten а la Battlefield 4 in- 
terpretieren kann, zeigt momentan 
Overkill Software. Das Team hinter 
dem Koop-Shooter Payday 2 aus 
dem Jahr 2013 kündigte kürzlich 
an, in Zusammenarbeit mit Publis- 
her 505 Games zwei weitere Jahre 
neue Inhalte für Payday 2 bereit- 
zustellen — einige davon wie bisher 


kostenlos. Eine derart langfristige 
Unterstützung eines Spiels ist un- 
gewöhnlich, aber verständlich aus 
Sicht kleinerer Entwickler. Wäh- 
rend große Studios auf die Finanz- 
reserven zahlkräftiger Publisher 
zugreifen können, um zwei Jahre 
nach Release bereits mit Hoch- 
druck am Nachfolger zu arbeiten, 
halten sich die kleineren Firmen 
mit dem Verkauf von DLCs zwi- 


schen zwei Großpro- 
jekten über Wasser. 
Dass es bei DLCs 
nicht immer nur ums 
Geld geht, zeigt die 
Aussage von Tamäs 
Farkas, dem Chef des 
ungarischen Studios 
Neocore Games, das 
am PC für das Hack 
& Slay The Incredib- 


Was bedeutet eigentlich ... 
Season Pass? 


Ein Season Pass bezeichnet ein Angebot der 
Publisher, die DLCs eines Spiels vor deren 
Erscheinen zu bestellen — oft mit einem Ra- 
batt. Meist beinhaltet er vier Erweiterungen 
für einen Titel, die innerhalb eines Jahres 
bereitgestellt werden. 
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Umfrage: Das sagen die Leser 


Auf den Computec-Webseiten haben wir eine 
große Umfrage zum Thema DLC angeleiert. In 
insgesamt 27 Fragen wollten wir von euch unter 


anderem erfahren, ob Vorbesteller-DLCs von 
euch als faire Sache wahrgenommen werden, 
welches eurer Meinung nach die besten Mini- 


Erweiterungen sind und ob der heutige Trend zu 
mehr Download-Inhalten in euren Augen eher 
positiv oder negativ zu bewerten ist. 


Lediglich sieben Prozent 

der Befragten befürworten 
den DLC-Trend. Weitere 
Fragen ergaben sogar, dass 
sich 80 Prozent die Zeit der 
klassischen Add-ons zurück- 
wünschen und mehr als die 
Hälfte beim Kauf von Spielen 
auf sogenannte Game-of- 
the-Year-Editions wartet, 

die zum günstigen Preis 
(fast) alle DLCs eines Titels 
beinhalten. 


Wie schátzt ihr den Trend zu mehr DLCs ein? 


Negativ — 76% 


Wie viele DLCs habt ihr bisher gekauft? 


Auch wenn die DLCs of- 
fensichtlich eher unbeliebt 
sind, werden sie doch 
ziemlich gerne gekauft. Laut 
unserer Umfrage haben 
Sich 93 Prozent bereits 
eine Download-Erweiterung 
geleistet, fast die Hálfte der 
Befragten sogar mehr als 
zehn. Auf Spielhilfen-DLCs 
wie in Dead Space 3 kónnen 
97 Prozent aber locker 
verzichten. 


Mehr als 10 — 46% 


Einzelspieler-DLCs sind 
laut der Umfrage mit 73 
Prozent eindeutig beliebter 
als Multiplayer-Download- 
Inhalte. Auf der Wunschliste 
der Befragten steht vor 
allem, dass die Story eines 
Spiels erweitert wird und 
der Umfang die Länge von 
fünf Stunden überschreitet. 
Als die Spielereihe mit den 
bisher besten DLCs gilt die 
Mass Effect-Trilogie. 


Bevorzugt ihr Multi- oder Singleplayer-DLCs? 


Mehrspieler — 27% 


Einzelspieler — 73% 


Werden Spiele aufgrund von DLCs beschnitten? 


Traurig, aber wahr: 80 Pro- 
zent der Befragten haben 
das Gefühl, dass Entwickler 
beziehungsweise Publisher 
absichtlich Inhalte aus ei- 
nem Spiel zurückhalten, um 
sie nach dem Erscheinen 
als DLCs herauszubringen. 
Zudem sind 80 Prozent laut 
der Umfrage der Meinung, 
dass Spiele seit dem DLC- 
Trend kürzer ausfallen als 
früher. 


Nein — 20% 


C 


Ja — 80% 


chern des bizar- 
ren Goat Simula- 
tor, der in Kürze 
den Sprung vom 
PC auf die Xbox 
One macht und 
vermutlich auch 
bald PS4-Spie- 
ler beglückt. „Ich 


le Adventures of Van Helsing verant- 
wortlich zeichnet: „Wir haben DLCs 
in der Vergangenheit hauptsáchlich 
dazu genutzt, unsere Spiele sicht- 
bar zu machen. Für uns stand nicht 
der Profit im Fokus, sondern der 
Wunsch, móglichst viele neue Spie- 
ler auf unsere Titel aufmerksam zu 
machen. Wenn wir einen DLC ver- 
öffentlicht haben, stiegen dadurch 
früher auch zeitweise die Verkaufs- 
zahlen des Hauptspiels. Inzwischen 
ist das anders. Mit der Flut an DLCs 
heutzutage erzielt man nicht mehr 
den gleichen Effekt." 


Das sagen die Entwickler 


Armin Ibrisagic ist Game Designer 
bei Coffee Stain Studios, den Ma- 
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spiele selbst sehr 
gerne und hátte lieber ein Spiel, 
das nach dem Release mit DLC un- 


gibt es Tonnen von DLC. Ich habe 
vermutlich über 100 Dollar dafür 
ausgegeben. Allerdings habe ich 
auch schon 610 Stunden mit dem 
Spiel auf der Uhr, also war es das 
definitiv wert für mich. 

DLCs haben momentan einen 
ziemlich schlechten Ruf, aber aus 
Entwicklersicht sind sie lediglich 
eine Möglichkeit, länger an den 
Spielen zu arbeiten, die wir lie- 
ben. Es ist sehr befremdlich, mit 


„DLC lässt sich viel schneller 
entwickeln als das Hauptspiel.“ 


Nick Tannahill, Pressesprecher Firefly Studios 


terstützt wird, als eins ohne“, sagt 
er im Interview. 

„[Das PC-Strategiespiel] 
Crusader Kings 2 ist eins meiner 
absoluten Lieblingsspiele. Dafür 


Herz und Seele ein Spiel zu ent- 
wickeln und es dann nach dem 
Launch aufzugeben.“ 

Zusammen mit seinen Kollegen 
bei den schwedischen Coffee Stain 


Studios veröffentlichte Ibrisagic 
Ende letzten Jahres den Goat MMO 
Simulator am PC. Dabei handelt es 
sich um einen umfangreichen DLC 
für den Überraschungshit mit der 
Ziege, der das Spiel um Fantasy- 
Klassen, abgedrehte Quests und 
neue Umgebungen erweitert. Und 
noch dazu einer, der die Spieler 
keinen Cent kostet. 

„Nach dem Update haben wir 
einen kleinen Anstieg der Verkaufs- 
zahlen des Goat Simulator ver- 
zeichnet", gibt Ibrisagic zu. „Aber 
wir haben auch fast sechs Mona- 
te gebraucht, um die Erweiterung 
fertigzustellen. [..] Ich glaube, wir 
haben damit gerade so die Ge- 
winnzone erreicht. Die MMO-Er- 
weiterung war als ein Dankeschön 
für alle unsere Spieler gedacht und 
als Abschluss der Arbeiten an Goat 
Simulator. Aber nach der Veröffent- 
lichung haben uns viele Fans ge- 
sagt: ‚Macht mehr solcher Inhalte, 
gebt den Goat Simulator nicht auf!‘ 
Sie sagten, sie würden für mehr 
DLCs dieser Art gerne zahlen.“ 
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Das beste Preis-Leistungs-Verhältnis 


Was macht einen guten DLC aus? Definitiv nicht te, innovative Gameplay-Ansätze und andere fühlen sich nur selten wie eine sinnvolle Erwei- 
nur ein großer Umfang: Im besten Fall bereichert Elemente, welche ihn vom Hauptspiel unterschei- terung an. Welche DLCs unserer Meinung nach 
ег das Hauptspiel um neue Ideen, interessante, деп, ohne dieses zu untergraben. Einfach nur aktuell zur qualitativen Oberklasse gehören? Wir 


zusätzliche Einblicke in die Hintergrundgeschich- zwei, drei Stunden des bekannten Spielprinzips sagen es euch. 


Bioshock infinite 


Eigentlich ist es ja ein gutes Zeichen, wenn ein DLC nicht bereits wenige 
Wochen nach dem Release des Spiels zum Download bereitsteht — im- 
merhin heißt das, dass die Entwickler tatsächlich Mühe und Arbeit in die 
Zusatzinhalte stecken. So geschehen bei den beiden Burial at Sea-Episoden 
von Bioshock Infinite, welche die Helden nicht zurück über die Wolken, son- 
dern in die Unterwasserwelt Rapture aus den ersten beiden Bioshock-Teilen 
schicken. Anstatt bekannte Areale erneut zu nutzen, wurden diese aller- 
dings neu geschaffen — und die Verbindung aus neuer Umgebung und den 
Gameplay-Mechaniken aus Infinite funktioniert klasse. Zumindest trifft das 
auf den ersten DLC zu: Nummer zwei steckt uns nicht in die Haut von Boo- 
ker, sondern in jene von Elizabeth und die junge Dame erlebt ein wesentlich 
schleichlastigeres Abenteuer als der Held des Hauptspiels. In Kombination 
mit der exzellenten Hintergrundgeschichte und dem für DLC-Verháltnisse 
sehr großen Umfang gibt's hier kaum etwas auszusetzen. 


The Last of Us Borderlands 2/ 


Warum Left Behind seinen happigen Kauf- In der Rolle von Co-Star Ellie hat man als Th P _ S | 
preis von immerhin 15 Euro wert ist, das Spieler so manches Mal einen Kloß im Hals, е re eq u e | 


lässt sich gar nicht so einfach erklären. egal ob ihr mit Ellies Freundin Riley vor den Er 
Denn dazu müssten wir so einiges über die Geschehnissen der Geschichte um Joel Zehn Euro für rund acht Stunden mehr Spielspaß? a 
Story des DLCs verraten und das ware wie ein verlassenes Einkaufszentrum erkundet Das ist unserer Meinung nach ein faires 

schon beim Hauptspiel ein unverzeihlicher oder im actionreichen zweiten Part der Ge- Angebot — vor allem, wenn die DLCs so 

Spoiler. So viel sei dann aber dochgesagt: schichte an Banditen vorbeischleicht. liebevoll und aberwitzig wie in Border- 


lands 2 beziehungsweise The Pre- 
Sequel! ausfallen. Jede der 
bislang fünf Erwei- 
terungen punktet 
obendrein mit 
einer ganz eigenen 
Thematik und vie- 
len ausgefallenen 
Quests. Am besten 
hat uns Tiny Tina’s 
Assault on Dragon ui 
Keep für Borderlands 2 
gefallen, das euch mit einer 
groBen Portion Humor typi- 
sche Rollenspielszenarien 
erleben lásst — inklusive 
fiesen Ninja-Lootern und un- 
bezwingbaren Drachen! 


Dark Souls 2 


Drei mal zehn Euro lóhnen und rund 15 Stunden zusátzlichen 
Spielspaß erleben: Die Crown of the ... King-DLCs zum brutal 
schweren Action-Rollenspiel Dark Souls 2 bieten viel Inhalt für 
wenig Geld. Die neuen Areale der drei Erweiterungen gehören 
mit zum Besten, was Entwickler From Software in Sachen Level- 
Design aufzubieten hat und coole Ideen wie ein ewig wáhrender 
Schneesturm erfordern neue Taktiken. Dazu gibt's jede Menge 
fieser Fallen, die masochistisch veranlagte Spieler (also alle, die 
Spaß an der Souls-Reihe haben) mit neuen Herausforderungen 
konfrontieren. Zwar macht das Gegnerarsenal bis auf wenige 
Ausnahmen den Eindruck einer Best-of-Zusammenstellung aus 
dem Hauptspiel und geizt dafür mit Überraschungen. Dennoch 
unterhalten einen die DLCs auf sehr hohem Niveau. Perfekt: Wer 
sich die brandneue Scholar of the First Sin-Edition besorgt, der 
bekommt alle drei Add-ons im Paket mit dem überarbeiteten 
Hauptspiel für faire 40 Euro (siehe Kurztest auf Seite 68). 


www.playvier.de play^ | 06.2015 | 83 


_ magazin play? 


Die schrägsten DLCs 


Es gibt gute DLCs, bei denen man es zu keinem 
Zeitpunkt bereut, dafür Geld ausgegeben zu 
haben — und schlechte DLCs, die im besten Fall 


langweilen und über die man sich im schlimmsten eigentlich davon halten soll. Wir stellen eine 
Fall sogar árgert. Und dann gibt es noch DLCs, 
bei denen man gar nicht so genau weiß, was man 


Auswahl von richtig durchgeknallten Download- 
Inhalten vor. 


Streng genommen wáren die Zusatzepi- 
soden zum verrückten Prügelspiel auch 
ein Kandiat für den Abzocke-Kasten. 
Aber weil es so einmalig ist, sehen wir 
das Ganze dann doch eher als Kuriosität: 
Das „wahre“ Ende der Geschichte um 
planetengroße Samurai und vor Wut ex- 
plodierende Halbgótter steckt nicht im 
Spiel, sondern muss separat per DLC für 


H , 


Asuras Ende 


den Gegenwert von rund sieben Euro er- 
worben werden. Alle anderen müssen sich 
damit zufrieden geben, die verschwur- 
belte Japano-Schwachsinn-Geschichte 
nie vollends zu begreifen. Aber da das ja 
auch für den unbeteiligten Zuschauer eine 
schier unmögliche Aufgabe ist, sehen wir 
die ganze Sache in diesem Fall ausnahms- 
weise nicht so eng. 


Call of Snoop Dogg 


Nein, die Call of Duty-Reihe ist angesichts 
einer Fülle an DLC-Waffen, Zusatz-Maps 
und anderen Download-Inhalten in dieser 
Hinsicht wahrlich nicht für Kreativität 
bekannt — mit einer Ausnahme: In Call 

of Duty: Ghosts kónnen wir uns für den 
Mehrspieler-Part des Titels für drei Euro 
das Snoop Dogg Voice Pack herunterladen. 
Statt dem Standard-Sprecher kommen- 


h: F, Lag: 


tiert dann der amerikanische Rapper das 
Geschehen auf den Maps, und zwar mit 
flapsigen One-linern wie „Oh shit, the 
bomb has been planted!“ oder „Guard dog 
ready. Yeah, them pussy’s afraid!“ Gut, ob 
einem der kurzfristige Spaß das Geld wert 
ist, muss jeder für sich entscheiden. Wenn 
schon sinnlose DLCs, dann aber gerne sol- 
che, die uns zum Lachen bringen! 


Im derzeit noch PC- und Xbox-exklusiven 
Goat Simulator ziehen wir тїї... nun ja, 


Also theoretisch, denn im Grunde geht 
es nur darum, Chaos zu stiften und Spaß 
zu haben. Noch durchgeknallter ist der 


einer Ziege eben, durch groBe Areale und 
vollführen im besten Tony Hawk-Stil Tricks, 
um einen Highscore nach oben zu treiben. 


kostenlose MMO-DLC des Spiels, welcher 


EE 


Goat MMO Simulator 


den haarigen Protagonisten zusammen 
mit anderen Tierliebhabern in ein Fantasy- 
Setting steckt und sogar Genre-Standards 
wie verschiedene Klassen zu bieten hat 
sowie NPCs, welche Aufgaben bereithal- 
ten - alles natürlich mit der bekannten 
Ziegen-Anarchie angereichert. Und ja, 

die wandelnde Mikrowelle vom Bild unten 
kommt auch vor. 


ГІСІ J 


Minecraft trifft 


Drachen und Draugr, weite Landschaften 
und mächtige Berge, epische Abenteuer 
und prächtige Schätze - das alles ist Inhalt 
des Rollenspiels Skyrim, das als Mash-up 
seinen Weg in die Minecraft-Welt gefunden 
hat. Enthalten sind 40 neue Skyrim-Skins 
im Klötzchen-Look, eine passende Be- 
nutzeroberfläche, ein Texturenpaket und 
natürlich auch eine vorgefertigte Welt im 


Skyrim 


Stil von Himmelsrand. Dabei erkundet 

ihr altbekannte Orte wie Flusswald und 
Weißlauf und trefft dabei selbstverständlich 
auch auf einheimische Bewohner der Städ- 
te. Das i-Tüpfelchen ist der Original-Sound- 
track. Wenn beim Holzhacken das pompöse 
Dragonborn-Thema aus den Boxen schalt, 
fühlt sich der Minecraft-Alltag gleich viel 
epischer an. Kostenpunkt: knapp vier Euro. 


Nick Tannahill, Pressesprecher 
beim PC-fokussierten Stronghold 
Crusader 2-Entwickler Firefly Stu- 
dios, weiß: „Die meisten Spieler 
sind zufrieden [mit DLCs], solange 
du eine vernünftige Balance zwi- 
schen Preis und Inhalt und — wenn 
möglich — zwischen Gratis-Up- 
dates und kostenpflichtigen Erwei- 
terungen hinbekommst. Tatsäch- 
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lich ist es ja so, dass die Mehrheit 
der Käufer des Hauptspiels nie- 
mals für DLC zahlen wird. [..] Falls 
jemandem deine verrückte DLC- 
Idee nicht gefällt, verärgerst du da- 
durch nicht gleich einen Großteil 
deiner Kundschaft. Diese Leute 
müssen den DLC ja nicht kaufen. 
[..] Wir glauben, dass die Veröf- 
fentlichung kostenloser Updates 


zwischen DLCs eine sehr gute 
Strategie ist. Dadurch werden die 
Spieler ermuntert, dem Entwickler 
eine Art Trinkgeld durch den Kauf 
von DLCs zu geben“. 
Sympathischen Indie-Studios 
kauft man eben gerne mal den ein 
oder anderen DLC ab, um sie fi- 
nanziell zu unterstützen. Da wirkt 
es im Umkehrschluss scheinhei- 


lig, sich über die DLC-Veröffent- 
lichungen großer Studios zu be- 
schweren. Nick Tannahill erklärt 
diese Diskrepanz folgenderma- 
Ben: „Die Wertigkeit hat [..] einen 
großen Einfluss darauf, ob jemand 
mit seinem DLC-Kauf zufrieden 
ist. Auf bekannten Studios, deren 
DLCs fast so viel kosten wie ein 
vollwertiges Spiel, lastet ein enor- 


Mager: „Üble Abzocke“ nennt Redaktions-Wrestler 
Christian die überteuerten DLCs zur W2K-Serie. 


Booster Pack? 


(Boosts) erkaufen. 


Was bedeutet eigentlich ... 


Der Begriff stammt aus der Welt der 
Sammelkartenspiele und bezeichnet ein 
Erweiterungspaket, das dem Käufer spie- 
lerische Vorteile in Form von neuen Karten 
verschafft. Bei heutigen Online-Spielen 
(vor allem Multiplayer-Shootern) lassen 
sich ebenfalls zeitlich begrenzte Vorteile 


DLCs gäbe, hätten 
Level-Designer und 
3D-Gestalter Proble- 
me, ihren Job dauer- 
haft zu behalten. [...] 
Du kannst nicht dein 
komplettes Team 
vom einen Tag auf 
den anderen an ein 
neues Spiel setzen. 
Üblicherweise arbei- 
ten die Grafiker ei- 
nige Monate am Stil, 


mer Druck. Spieler erwarten meh- 
rere Stunden filmreifer, auf Hoch- 
glanz polierter Unterhaltung auf 
einem ähnlichen — oder gar hóhe- 
ren — Level wie ihre Erinnerungen 
an das Hauptspiel. Kleinere Fir- 
men kónnen bei der Preisgestal- 
tung dagegen flexibler sein." 
Game Designer Armin Ibrisagic 
dazu: „Ich glaube, du bráuchtest 
tonnenweise Statistiken von Hun- 
derten verschiedenen Spielen und 
deren DLCs, um sie zu vergleichen 
und einen optimalen Preis zu fin- 
den. Deshalb improvisieren wir ge- 
nau wie die meisten anderen Stu- 
dios und setzen einen Preis fest, 
der sich einfach richtig anfühlt." 


DLC rettet Jobs 

Ibrisagic ist es auch, der einen 
wichtigen Grund für die Entwick- 
lung vieler DLCs anspricht: Dank 
Download-Erweiterungen gibt es in 
der feuerfreudigen Spielebranche 
weniger Arbeitslose! Normalerwei- 
se ist es üblich, nach Release eines 
Spiels Teile der Belegschaft zu ent- 
lassen. Wird das Spiel ein Flop, ist 
sogar die SchlieBung des Studios 
keine Seltenheit. 

Durch die Entwicklung und den 
Verkauf von DLCs lässt sich diese 
traurige Pflicht immer ófter ver- 
meiden, wie Ibrisagic im Interview 
erklärt: „Wenn es keinen Markt für 
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während die Game 
Designer ein Design-Dokument 
schreiben und ausführlich darüber 
diskutieren. Ein Level-Designer hat 
am ersten Tag der Produktion nicht 
viel zu tun, wenn die Grafiker noch 
nicht festgelegt haben, wie die Le- 
vels aussehen sollen. Durch DLCs 
kann ein Teil des Teams weiter an 
Inhalten für das alte Spiel werkeln, 
während der Rest ein Konzept für 
das nächste Projekt ausarbeitet.“ 
Den Aufwand für die DLC-Ent- 
wicklung beschreibt Nick Tannahill 
folgendermaßen: „Es ist so ähnlich, 
wie einen Nachfolger im kleineren 
Maßstab zu erschaffen. Norma- 
lerweise erstellst du DLC inner- 
halb der technischen Grenzen des 
Hauptspiels. Probleme sind daher 
[...] einfacher vorherzusehen oder 
zu lósen [...]. Die Entwicklung ist 
weniger komplex als bei einem voll- 
wertigen Spiel und [...] die Kosten 
sind deutlich geringer." 


Hoffnungsvolle Zeichen 

Die Anzeichen für eine Besserung 
im DLC-Sektor, sie mehren sich: 
CD Projekts Ankündigung bei- 
spielsweise, neben 16 kostenlosen 
Mini-DLCs zwei umfangreiche Er- 
weiterungen für The Witcher 3 mit 
einer versprochenen Spielzeit von 
10 beziehungsweise 20 Stunden 
zu veróffentlichen, kónnte Schu- 
le machen. Allerdings steigen mit 


Weihnachtsständer: Für Dead or Alive 5 gibt's halbnackte ШШЕ 
DLC-Kämpfer — zum saftigen Preis von 18 Euro. ^ “ 


dem Anspruch auch die Produkti- 
onskosten, weshalb wir mittelfris- 
tig nicht mit Preissenkungen für 
DLCs und Season-Pass-Angebo- 
te rechnen. Zumal DLCs fast im- 
mer von Rabatten ausgenommen 
sind und vermeintlich komplette 
Game-of-the-Year-Editionen im- 
mer ófter einzelne Download-Teile 
auslassen. 

Klar ist, dass die Abkürzung so 
schnell nicht wieder von der Bild- 
fláche verschwinden wird. Zu er- 
folgreich sind die Hersteller damit, 
zu groß ist die Verlockung schnel- 


ler Profite mit wenig Arbeit. Da- 
her heiBt es auch weiterhin für alle 
Interessierten: Augen auf beim 
DLC-Kauf! Bórsennotierte Unter- 
nehmen wie Activision oder Cap- 
com verstehen nur eine Sprache: 
die des Geldes. Solange sich also 
Season-Pásse und Winz-DLCs zu 
astronomischen Preisen verkau- 
fen wie geschnitten Brot, werden 
sie so schnell nicht verschwinden. 
Was Profit bringt, bleibt. Am Ende 
geht es eben immer nur ums Geld. 
Auch wenn keiner gerne drüber 
redet. PB/MS/LS 


Meinung 


Wolfgang Fischer Redakteur 


,Warum sollte ich die Katze im Sack kaufen? 
Vergesst Vorbestellerboni und Season-Pässe!“ 


»Sichere dir jetzt Erweiterung XY für dein kommendes Lieblingsspiel und spare dabei noch 
Geld" oder „Bestelle Titel AB und du bekommst einen tollen DLC kostenlos“ — das klingt 
nach einem guten Deal, oder? Ja, aber nur solange man nicht darüber nachdenkt, was 
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einem die Hersteller da eigentlich verkaufen wollen. Ich soll ein Spiel also Monate vor der 
Verüffentlichung kaufen — ohne ausreichende Informationen zum betreffenden Titel wohlge- 
merkt —, weil ich möglicherweise ein paar Euro spare und einen DLC bekomme, über den ich 
noch weniger weiß? Sich von einem derartigen Lockvogelangebot ködern zu lassen, grenzt 
im Lichte zahlreicher enttáuschender Spiele-Releases in den letzten Jahren schon an Dumm- 
heit. Aber selbst wenn man wirklich überzeugt davon ist, dass ein Spiel toll werden wird, zum 
Beispiel The Witcher 3, sehe ich keinen Grund, mir jetzt schon einen Expansion Pass mit zwei 
Story-DLCs zuzulegen, von denen einer erst in etwa einem Jahr erscheint. Ist ja nicht so, als 
ob der irgendwann vergriffen wäre oder zum Release-Zeitpunkt nicht vielleicht sogar noch 
günstiger zu haben ist. Von Season-Pássen und Vorbestellungen profitieren in der Regel die 
Hersteller und nur in seltenen Fállen die Spieler. Daher kann ich nur raten: Finger weg, egal 
wie toll das Angebot auf den ersten Blick wirkt. Sonst wird sich an dieser schádlichen Politik 
so schnell nichts ándern! 
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Kinssomig 


„ Же ai 

REPORT I Adam Sporka und Jan 
Valta benutzen gern ein deutsches 
Lieblingswort namens „Gesamt- 
kunstwerk", wenn sie voller Enthu- 
siasmus über ihre Arbeit am Rol- 
lenspielprojekt Kingdom Come: 
Deliverance sprechen. Die beiden 
Tschechen sind begeisterte Musi- 
ker und arbeiten an einem adapti- 
ven Soundtrack, der euch als Spie- 
ler regelrecht zum Komponisten 
mutieren lässt. Was sich dahinter 
verbirgt und wie ungewöhnlich of- 
fen uns das Entwicklerstudio War- 
horse in Prag die Arbeit an seinem 


А ^ 


per Kickstarter finanzierten Projekt 
vermittelt, das berichten wir in un- 
serem Special. 


Keine Geheimnisse! 

Unser Besuch ist geprágt von in- 
tensiven Gespráchen mit verschie- 
densten Team-Mitgliedern und ge- 
füllt mit detaillierten Einblicken in 
die ehrgeizige Mittelaltersimulati- 
on, die sich in keine typische Gen- 
reschublade pressen lásst. Anstatt 
an einer PR-Prásentation mit auf 
Hochglanz polierten Showcase- 
Features dürfen wir an einem Mi- 


EL жығу 


Kox 
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Rittergut: Authentisch wirkende Burgenlandschaften kennzeichnen die prächtige 
Mittelalterspielwelt in Kingdom Come: Deliverance. Entwicklerteam Warhorse nutzt 
dafür die aktuelle Technik der CHE 3 und betreibt intensive leue see 


ё 


lestone-Meeting teilhaben. Sprich, 
mittendrin im Kreise der verschie- 
denen Teams, die unter anderem 
aus Grafikern, Skriptern, Quest- 
autoren, KI-Programmierern, Mu- 
sikern, Designern und etlichen 
anderen Abteilungen bestehen, 
bekommen wir hautnah die Ar- 
beiten der letzten zwei Monate zu 
Gesicht. Ungeschminkt und un- 
geschónt erzáhlen und zeigen die 
Mitarbeiter, was sie seit dem letz- 
ten Milestone erreicht haben. Sie 
führen Design- und Gameplay-In- 
halte vor und erläutern dabei ak- 
tuelle Schwierigkeiten und Pro- 
bleme, die in den kommenden 
Wochen zu lósen sind. Auch beim 
Rundgang durchs Studio gibt es 
keine gesperrten Bereiche oder 
Monitore, auf die wir nicht schau- 
en dürfen. Sei es das mehrere 
Quadratmeter große Quest-Board 
oder die an einer Wand dargestell- 
te komplette Spielwelt des ersten 
Aktes für Kingdom Come oder ak- 
tuelle Grafik- und Designmodelle, 
Warhorse hat nichts zu verbergen 
und sämtliche Team-Mitglieder, 
mit denen wir sprechen können, 
nehmen sich Zeit, erzählen uns 
engagiert und motiviert von ihrer 
aktuellen Arbeit. Das erlebt man 
wahrlich nicht mehr alle Tage im 
heutigen Videospiele-Business, wo 
perfekt durchgeplante PR-Kampa- 
gnen üblich sind und wo jeder Info- 


Come: Deliverance 


Warho е Studios SE auf Authentizität statt Fantasy und erklärt uns seine Philosophie. | 


Schnipsel auf die Waagschale ge- 
legt wird. 

So plaudern wir etwa mit Lead 
Game Designer Daniel Vävra über 
eine Stunde lang über die Her- 
ausforderungen, die das Open- 
World-Spiel mit sich bringt, das 
Wert auf größtmögliche Authenti- 
zität legt. Kingdom Come: Delive- 
rance ist kein Rollenspiel, in dem 
man ständig kämpft, Magie gibt 
es nicht und euer Heldencharak- 
ter ist keine strahlende Weltenret- 
terfigur, sondern ein Rädchen im 
Zahnwerk einer komplett simu- 
lierten Mittelalterwelt. Spielhinter- 
grund ist die historisch korrekte 
Vorlage eines Böhmen im 15. Jahr- 
hundert, das Spiel basiert auf poli- 
tischen Ereignissen der damaligen 
Zeit, einem Zwist zwischen adligen 
Brüdern, der zu den Hussitenkrie- 
gen führte. Akribische Recherche 
statt Fantasy-Hirngespinste prägen 
das Rollenspiel, mit dem das Team 
von Warhorse zeigen möchte, dass 
spannende Spiele auch ganz ohne 
die zwar typischen Inhalte mit Mas- 
senmarkterfolg, aber den sich dar- 
in stets wiederholenden Spielme- 
chaniken funktionieren können. 
Dass dies keine leichte Aufgabe 
ist, das weiß auch Daniel Vävra: 
„Es gab Leute, die zu Beginn be- 
fürchtet haben, unser Spiel könnte 
langweilig werden, weil die Historie 
oder das Setting nicht interessant 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* / Warhorse 


genug sind, doch das ist wahrlich 
meine geringste Sorge“, so Vávra. 
„Wir haben inzwischen so viele Ide- 
en für spannenden Mittelalter-Con- 
tent beisammen, da mache ich mir 
eher Sorgen darüber, wie wir das al- 
les so ins Spiel packen können, wie 
wir es möchten.“ Das ist vor allem 
darin begründet, dass die Entwick- 
ler ihr Spiel möglichst authentisch 
gestalten wollen. Vävra erzählt uns 
das anhand eines Beispiels für eine 
Quest-Idee, bei der sich der Spie- 
ler in ein Kloster begeben soll. „Ich 
überlegte mir dafür viele Sachen, 
was man darin wohl so alles an- 
stellen könnte“, sagt Vävra. Doch 
die studierte Historikerin Joanna 
Nowak, die für die geschichtlichen 
Nachforschungen verantwortlich 
ist, erklärte dem Game Designer, 
das dies leider so nicht möglich ist. 
„Ich musste erkennen“, berichtet 
Vávra, „dass klösterliches Leben im 
Mittelalter gänzlich anders statt- 
fand, als ich es erwartet hatte. Viele 
grundlegende Themen dieser Zeit, 
die ich für mich als selbstverständ- 
lich annahm, entpuppten sich bei 
genauerer Betrachtung vor dem re- 
alen, historischen Hintergrund als 
falsch. Also habe ich den komplet- 
ten Hintergrund dieser Questreihe 
konsequent überarbeitet und ent- 
sprechend angepasst.“ 

Ganz ohne Kompromisse geht 
das nicht immer und es kann 
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schon mal zu intensiven Diskussi- 
onen im Team führen. Daniel Väv- 
ra erläutert das an einem Beispiel: 
„Gestern hatten wir beispielswei- 
se eine solche Kontroverse, es 
ging um eine mögliche Sexszene 
im Spiel. Ein Teil des Teams war 
der Meinung, die Szene würde nur 
drin sein, damit eben eine Sexsze- 
ne enthalten sei. Ein anderer Teil 
des Teams empfand die Szene nur 
als logische Konsequenz, bedingt 


Jis chnungen setzen die Grafiker Sage 
э Schritt für Schritt um, wie etwa hier diesen Steinbruch. А (х > 
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x жес © Grafikarbeit: So präsentiert sich der Steinbruch іп Spieloptik. Details der 
Konzeptzeichnung wie etwa Schuppen, Wagen und Karren sind klasse umgesetzt. — 2 


durch die vorgegebene Quest. Wir 
haben uns darauf geeinigt, dass es 
die Szene geben wird, allerdings 
in einer etwas anderen Form, als 
ich sie ursprünglich geplant hatte, 
um sie für alle im Team akzepta- 
bel zu machen.“ Auch andere bri- 
sante Themen für mögliche Spiel- 
inhalte kommen auf den Tisch, 
wie zum Beispiel das Thema se- 
xuelle Gewalt. Das ist nichts, was 
die Entwickler in Kingdom Come 


in irgendeiner Form spielerisch 
belohnen würden. Trotzdem ist 
es ein Teil der realen mittelalterli- 
chen Thematik. Etwa wenn Ban- 
diten ein Dorf überfielen, plünder- 
ten und brandschatzten, dann gab 
es entsprechende Gewaltszenen. 
Soll man das nun für ein authenti- 
sches Spiel mit in Betracht ziehen 
oder lieber außen vor lassen? „Ich 
würde es grundsätzlich befürwor- 
ten, weil man damit natürlich auch 
eine ganze Menge Emotionen beim 
Spieler wecken kann“, betont Väv- 
ra. „Du siehst dich als Betrachter 
oder Spieler solch schlimmen Er- 
eignissen ausgesetzt und daraus 
resultiert zum Beispiel eine ent- 
sprechende Motivation, was du als 
Nächstes tun würdest. Kinofilme 
nutzen das intensiv als Stilmittel, 
nimm nur mal die Eröffnungssze- 
ne des Kriegsdramas Der Soldat 
James Ryan, die schlichtweg scho- 
ckierend ist. Aber sie macht sofort 
und schnörkellos klar, was Krieg 
in Wirklichkeit bedeutet und wel- 
che Gräuel damit verbunden sind, 
wenn man daran teilnimmt.“ Sol- 
che Themen lassen sich noch wei- 
ter spinnen — etwa wie man mit 
Kindern in der Spielwelt umgeht. 
Vávra erklärt dazu: „Mit einem Pu- 
blisher im Genick, der dein Spiel 
für eine bestimmte Altersgruppe 
plant, bräuchtest du mit solchen 
Themen erst gar nicht ankommen. 
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Waldeslust: Das Sound-Team nutzt eigene Audioaufnahmen in der 
Natur, um Szenen wie diese akustisch perfekt zu untermalen. Vom 
Plätschern des Baches über das Summen von Insekten bis hin zum 
Wind, der durch die Bäume streicht, ist alles dabei. ci 


Für Kingdom Come versuchen wir 
hingegen, uns ernsthaft mit den 
wirklich schlimmen Themen die- 
ser Zeit zu befassen und zu hinter- 
fragen, ob sie der Spiel-Erfahrung 
nutzen kónnten, sie vielleicht so- 
gar intensiveren. Es kann gut sein, 
dass wir am Ende ein Spiel haben, 
das sich ausschlieBlich an Erwach- 
sene richtet. Nicht nur, weil be- 
stimmte Gewalt- oder Sexszenen 
aus reinem Selbstzweck enthal- 
ten sind, sondern vielmehr, weil sie 
zur Zeit des 15. Jahrhunderts pas- 
sen. Das heißt aber nicht im Um- 
kehrschluss, dass wir vóllig gedan- 
kenlos Inhalte einbauen, ohne uns 
darum zu scheren, wie sie auf den 
Spieler wirken kónnten. Es muss 
schon zum Kontext unserer Ge- 
schichte passen. Wir werden auch 
nicht ein durch und durch bruta- 
les, finsteres Mittelalter herauf- 
beschwóren, denn auch das wáre 
übertrieben. Aber es ist Fakt, dass 


in dieser Epoche, die wir beschrei- 
ben, durchaus schreckliche Ereig- 
nisse stattgefunden haben, die wir 
auch gerne ins Spiel integrieren 
móchten. Ich denke, wir werden da 
einen für heutige Verháltnisse sehr 
ungewóhnlichen Weg einschlagen, 
mehr móchte ich dazu nicht verra- 
ten." 


Das kann sich hören lassen 

Mit deutlich friedlicheren, aber 
nicht weniger spannenden The- 
men als Lead Designer Vávra be- 
fasst sich das Sound-Team bei 
Warhorse. Zu den beiden eingangs 
erwáhnten Musikern Adam Sporka 
und Jan Valta gesellt sich noch Voj- 
ta Nedvéd, der Sound Engineer für 
Kingdom Come zum Gesprách mit 
uns. Das sympathische Trio ver- 
zichtet auf Standardware gängi- 
ger Soundbibliotheken und arbei- 
tet stattdessen an einem eigenen 
Konzept. 


Vojta etwa erstellt sämtliche 
Soundeffekte im Spiel selbst. „Ich 
benutze für die Geräuschaufnah- 
men jeweils zwei Mikrofone, um so 
das menschliche Hören zu simu- 
lieren“, erklärt er. Das macht sich 
im Spiel bemerkbar, da es für eine 
räumliche Akustik sorgt. Die Effek- 
te im Spiel sollen sich so authen- 
tisch wie möglich anhören, darum 
nimmt sich Vojta dafür viel Zeit, 
um Aufnahmen zu perfektionieren. 
Wie ernst er seine Aufgabe dabei 
nimmt, davon zeugt eine Anekdo- 
te zum Dankesvideo von Warhorse 
für die Unterstützung der Backer 
und der Community. In einer Szene 
gibt es ein Feuerwerk über einem 
mittelalterlichen Dorf zu sehen. 
Um diesen Moment atmosphä- 
risch perfekt zu untermalen, soll- 
te die anschwellende Musik und 
das Krachen der Feuerwerkskörper 
gleichzeitig ertönen. Doch der ak- 
ribische Sound-Experte meinte nur 


trocken: „Moment, das Feuerwerk 
zeigen wir aus einer Entfernung 
von gut 300 Metern, da dürfte der 
Sound eigentlich erst so eine Se- 
kunde später zu hören sein.“ 

Für Wettereffekte stiefelt Vojta 
ins Prager Umland, um reale Na- 
turaufnahmen zu machen. „Ich 
könnte auch die in der Praxis gern 
genommene Variante benutzen 
und beispielsweise das Geräusch 
von brutzelnden Zwiebeln in einer 
Pfanne aufzunehmen, was sich 
dann im Studio zu einem Regen- 
Sound verfälschen lässt“, meint 
er schmunzelnd. Aber das genügt 
nun mal nicht seinen Ansprüchen 
für die Qualität der Effekte in King- 
dom Come: Deliverance. 

Einen ebenfalls spannenden 
Ansatz verfolgt das Sound- und 
Musikteam, wenn es darum geht, 
Effekte und Soundtrack aufeinan- 
der abzustimmen. Computerspie- 
le nutzen gern sogenannte adap- 


Prufstand Authentizitát: Fine wissenschaft für sich 


Die im Spiel gezeigte Mittelalterwelt soll so authentisch wie möglich wirken. Um diesem Anspruch gerecht zu werden, "e Kunsthistorikerin Joanna 
Nowak das Spieldesign anhand verfügbarer Quellen. Auch Vorschläge, welche die fleißige Community liefert, bleiben nicht ungehört. 


Im Zuge der intensiven Recherche zu Kingdom Come: De- 
liverance entstehen viele Erkenntnisse über die wirklichen 
Gegebenheiten im Mittelalter und das Team stellt sich dann die 
Frage, inwieweit man Fiktion ins Spiel einbringen kann, damit 
Sich geplante Quest- und Spielideen auch verwirklichen lassen, 


Geschichtsstunde: Die studierte | 

SCH: Kunsthistorikerin Joanna Nowak 
Bist für die nötige Recherche 
verantwortlich, damit Kingdom 

Come: Deliverance am Ende so 


authentisch wie möglich aussieht. 


ohne dabei den historischen Kontext zu sehr aufzuweichen. 
Die studierte Kunsthistorikerin Joanna Nowak zieht dabei aber 
nicht nur historische Quellen zurate. „Wir haben großes Glück 
mit unserer aktiven Community“, erzählt sie uns. „Darunter 
befinden sich etliche Menschen, die sich hervorragend mit ver- 


schiedenen Themen des Mittelalters auskennen, wie etwa der 
Architektur. So erhalten wir viele Vorschläge dafür, wie zum 
Beispiel Dörfer und Burgen ausgesehen haben und wie sie aus- 
gestattet waren.“ Wenn sich solche Vorschläge durch Quellen 
belegen lassen, nutzen wir sie für die Umsetzung im Spiel. 
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tive Systeme, sprich Musik und 
Effekte reagieren auf die Aktionen 
des Spielers, auf Locations, auf 
die Umgebung. Das gelingt in vie- 
len Spielen mal mehr, mal weniger 
gut. Das, was uns Adam, Jan und 
Vojta diesbezüglich zunächst von 
der technischen Seite erzählen, 
klingt sehr ambitioniert. Verschie- 
denste Systeme sollen es möglich 
machen, dass der Spieler in jeder 
erdenklichen Situation eine per- 
fekte Sound- und Musikunterma- 
lung präsentiert bekommt. Was 
nach Theorie und Wunschdenken 
klingt, dürfen wir im Anschluss an 
unser Gespräch live erleben. Adam 
zeigt uns an seinem Arbeitsplatz, 
wie sich die Theorie in der Pra- 
xis anhört. Wir setzen uns einen 
Kopfhörer auf und auf dem Moni- 
tor wechseln sich verschiedens- 
te akustische Szenen ab, die wir 
durch unsere zufällig gewählte Be- 
wegung in einem Editor-Level er- 
zeugen. Wir hören, wie jemand 
bei sanfter Musik über eine Wie- 
se läuft, wie Wind durch die Hal- 
me streicht, Vögel zwitschern, die 
Szenerie hört sich malerisch an. Es 
kommt zu einem Hinterhalt durch 
angreifende Gegner, die Umge- 
bungssounds wandern in den 
Hintergrund, die Musik wird dra- 
matischer, innerhalb von Sekun- 
den entsteht eine komplett ande- 
re Stimmung. Der Clou dabei ist, 
dass es keine abrupten Wechsel, 
kein einfaches Ein- und Ausblen- 
den gibt. Alles hört sich auf Punkt 
und Note so an, als wären Musik 
und Sound exakt für diese Situati- 
onen so komponiert worden. Das 
ist jedoch nicht der Fall, sondern 
das Ergebnis der für den adapti- 
ven Sound verantwortlichen Tech- 
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nik, welche die Soundexperten für 
Kingdom Come entwickelt haben. 

Als wichtigen Bestandteil für 
ein solches Ergebnis nennt das 
Sound-Trio auch die Art und Weise, 
wie im Entwicklerteam gearbeitet 
wird. „Normalerweise ist es üblich, 
erklärt Musiker Valta, „dass der 
Komponist für einen Soundtrack 
das Entwicklerstudio zweimal be- 
tritt. Das erste Mal, um den Vertrag 
zu unterschreiben, und das zwei- 
te Mal, um sein Geld zu kassieren. 
Wir arbeiten hingegen sehr eng mit 
dem Entwicklerteam zusammen“, 
führt Adam weiter aus. „Wir wol- 
len von den Questautoren wissen, 
welche Stimmung sie sich vorstel- 
len, oder von den Grafik-Designern 
erfahren, wie es um eine Loca- 
tion bestellt ist. Wir komponieren 
dann Vorschläge, hören uns diese 
zusammen an, können Feedback 
nutzen und so Stück für Stück die 
passende Soundkulisse erarbeiten, 
was für alle Beteiligten sehr befrie- 
digend ist.“ 

Musikwissenschaftler Adam 
erklärt: „Nichts ist schlimmer, als 
wenn du in einem Spiel zwar wun- 
dervolle Effekte hast, diese aber 
permanent von der Musik plattge- 
drückt werden. Wir arbeiten daher 
mit einer gewissen Hierarchie — du 
brauchst Hierarchie für Musik und 
Hierarchie für Stille, in der du nur 
durch die Einbindung der Sound- 
effekte eine tolle Stimmung er- 
schaffst, die der Spieler genießen 
kann. Ein gutes Beispiel dafür ist, 
wenn man durch einen Wald spa- 
ziert, in dem die zuvor noch or- 
chestral präsente Spielmusik lang- 
sam ausklingt und in ein ruhiges 
Sound-Design übergeht, sodass 
man dann ganz bewusst die Umge- 


lebendig wirkende Spielwelt erlebt. 


Р У 


Schmiedekunst: Jeder Bewohner in der 


In 4 | E 
be (8 EiS у 
Vorbildlich: Wie nah ап der Realität die Entwickler Gebäude erschaffen, zeigt dieses 
Beispiel. Links ist die reale Vorlage eines Klosters zu sehen, rechts das Spielmodell. 


illiert 
Anhand von drei kleinen Beispielen zeigen wir euch, wie akribisch die Entwickler 
daran arbeiten, dass ihr in Kingdom Come: Deliverance eine glaubhafte und 


inklusive Feuer entfachen, Kessel erhitzen, 
Reagenzien richtig abmischen etc. Optional 
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Koch gesucht: Alchemie lässt sich in 
detaillierten Arbeitsschritten ausüben, 


gibt es eine Automatik-Zubereitung. 


bung wahrnimmt. Das Plätschern 
eines Bachs vielleicht, das Sum- 
men von Insekten, Details, die dem 
Spieler vermitteln, sich in einer le- 
bendigen Landschaft zu befinden. 
Dann genügt es beispielsweise, 
diese Atmosphäre nur hier und da 
mit dezenten und kurzen Musik- 
passagen aufzufrischen.“ 

Neben orchestraler Musik sind 
auch Bereiche für den Einsatz his- 
torischer Instrumente vorgese- 
hen, die zur Historie passen. Ta- 
vernen sind da bestens geeignet 
oder auch ein Festival. Valta erklärt 
dazu: „Die Schwierigkeit besteht 
allerdings darin, dass für Musik aus 
dieser Zeit so gut wie keine nieder- 


geschriebenen Noten existieren, 
die einem verraten könnten, wie 
damalige Lieder wirklich kompo- 
niert wurden. Was wir haben, sind 
Texte und Strophen, die wir als Ins- 
pirationsquelle nutzen können.“ 
Der Enthusiasmus und die Be- 
geisterung, die das Soundteam im 
Gespräch und bei der Demons- 
tration uns gegenüber an den Tag 
legen, sind beeindruckend und ge- 
ben uns das gute Gefühl, dass das 
angepeilte „Gesamtkunstwerk“ 
kein Luftschloss ist, sondern man 
sich als Spieler darauf freuen kann. 
Wir hoffen und wünschen uns sehr, 
dass all die Ideen am Ende auch in 
ein tolles Spiel münden. sw 
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Prinz in Nöten: Beim zweiten spielbaren, Charakter handelt es sich um m | 
jungen Tutankhamen, der unfreiwillig in eine Mumie verwandelt wurde; 
me зы СҮ I 2 \ E, 


EZ 


Mittellos: Die Mumie kann schleichen, hüpfen, klettern und hangeln, doch 
wenn es um den Einsatz von Waffen geht, sind ihr die Hände gebunden. 
— ER 


Е 00а 


und die verlluchte Mumie 


Dieser Zelda-Klon hat es in sich, denn Gameplay und Technik 
machen immer noch was her - selbst bei heutigen Ansprüchen! 


ACTION-ADVENTURE I Die Sto- 
ry von Sphinx und die verfluchte 
Mumie entführt euch in ein uraltes 
ägyptisches Herrschaftsgebiet, das 
in keinem Geschichtsbuch erwähnt 
wird. Dabei handelt es sich um das 


sogenannte Ägyptische Universal- 
reich, das aus mehreren Welten 
besteht, die durch Solarscheiben- 
Portale miteinander verbunden 
sind. Doch eines Tages brach das 
Königreich zusammen und in die- 


| Spezialfähigkeiten: Die Mumie kann Zustandsveränderungen durchführen und 
| brennend, platt gedrückt oder gar elektrisiert zum nächsten Rätsel rennen. 
noA бш 2 _ = 
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sem Zusammenhang verschwan- 
den auch die magischen Kronen, 
die für die Funktion der Portale ver- 
antwortlich waren. So wurde die 
Verbindung zwischen den Welten 
unterbrochen und der Kontakt zwi- 


am Se а, SS Ss 


schen den Zivilisationen verebb- 
te mit der Zeit. Kein Wunder, denn 
Portalreisen sind ohne die magi- 
schen Kronen eine äußerst riskan- 
te Angelegenheit: Man kann sich 
nicht sicher sein, was einen auf der 
anderen Seite erwartet. Außerdem 
sind die meisten mutigen Krieger 
nie wieder von solch einer Portal- 
reise zurückgekehrt. 


Zwei Götter im Clinch 

Laut einer Legende gibt es je- 
doch immer noch zwei Götter, die 
das alte Königreich wieder im al- 
ten Glanz erstrahlen lassen wollen. 
Während Osiris dabei für die po- 
sitiven Mächte steht, verfolgt Set 
eher düstere Absichten. Selbstver- 
ständlich schlagt ihr euch auf die 
Seite des Guten und begebt euch 
zu Beginn des Spiels auf die Su- 
che nach einigen wichtigen Gegen- 
ständen, die beim Neuaufbau des 
Reichs behilflich sein sollen. Dabei 
übernehmt ihr die Rolle des flinken 
Halbgotts Sphinx, der zunächst nur 
springen und Gegner mit herumlie- 
genden Steinen erschlagen kann. 
Erst nachdem die Klinge des Osi- 
ris gefunden wurde, verfügt Sphinx 
über ein Schwert, mit dem er sich 
zur Wehr setzen darf. Das Kampf- 
system ist einfach, aber effektiv: 
Mehrmaliges Betätigen der An- 
griffstaste löst eine Kombinations- 
attacke aus und zusammen mit der 
Sprungtaste lässt sich ein Schmet- 
terangriff durchführen. Wird Sphinx 
von mehreren Gegnern umzingelt, 
dürft ihr darüber hinaus auch noch 
einen praktischen Drehschlag be- 
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Flugeinlage: Mit einem praktischen Item lässt sich ein Adler Sei 


heraufbeschwóren, um höher gelegene Punkte zu erreichen. | 
РЕ Р. 


nutzen, um mehrere Feinde gleich- 
zeitig zu treffen. Ansonsten verfügt 
Sphinx über die typischen Fähig- 
keiten eines Abenteurers und kann 
bestimmte Wandoberflächen hoch- 
klettern oder an Deckenbalken ent- 
langhangeln. Schwimmen und Tau- 
chen stellt ebenfalls kein Problem 
dar und im weiteren Spielverlauf er- 
langt Sphinx sogar Zugriff auf den 
Schild des Osiris und ein Blasrohr, 
die zur Lösung einiger Rätsel drin- 
gend benötigt werden. 


Ein junger Prinz wird zur Mumie 

In der ersten Spielhälfte macht 
ihr außerdem Bekanntschaft mit 
dem zweiten spielbaren Charakter, 


Abschlag: Dieser Fiesling bedroht Sphinx mit einem riesigen Knüppel, doch der 


flinke Halbgott setzt die Klinge des Osiris g 
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dem jungen Prinzen Tutankhamen. 
Doch der arme Tropf gerät in eine 
Falle und wird in die namensge- 
bende Mumie verwandelt. Glück- 
licherweise beobachtet Sphinx 
die Metarmorphose und kann den 
Prinzen mithilfe des Verbündeten 
Anubis wieder zum Leben erwe- 
cken. Doch für eine echte Rück- 
verwandlung müssen erst die Ur- 
nen gefunden werden, in denen 
Tuts Seele schlummert. Im Spiel- 
verlauf wechselt ihr immer wieder 
zwischen Sphinx und der Mumie 
hin und her, um alle Gebiete erfor- 
schen zu können. Dabei ist die Mu- 
mie unbewaffnet und für die rät- 
sellastigen Abschnitte zuständig. 


ekonnt zu seiner Verteidigung ein. 
mmm, 


Auflockerung: Das Kampfsystem funktioniert prima, die Schwerpunkte des 
Spiels bestehen aber eher aus dem Erforschen der Levels und Rätsel lösen. 


Dank witziger Spezialfähigkeiten 
kann die Mumie problemlos platt 
gedrückt, elektrisiert oder gar an- 
gezündet werden und im Spielver- 
lauf kommen diese Tricks immer 
wieder zum Einsatz, um zahllose 
unterhaltsame Rätsel zu lösen. 


Umfangreiches Abenteuer 

Insgesamt gibt es zehn große Ge- 
biete zu erforschen, was euch rund 
20 Stunden beschäftigen dürfte. 
Daneben warten noch Міпіѕріе- 
le und sogar ein Monsterladen auf 
euch, in dem ihr euer sauer ver- 
dientes Geld ausgeben kónnt. Die 
prázise Steuerung vermittelt ein 
ausgezeichnetes Spielgefühl, denn 


selbst Кпі іре  Kletterpassagen 
sind gut zu meistern. Grafisch kann 
der Titel ebenfalls überzeugen: Die 
Bildwiederholrate liegt bei konstan- 
ten 50 Bildern pro Sekunde und ge- 
lungene Effekte runden den vor- 
züglichen Gesamteindruck ab! UH 


Meinung 

„Dieses gelungene Aben- 2 = 
teuer hab ich seinerzeit 
leider völlig verpasst!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Zu meiner Schande hatte ich das Spiel vor 
diesem Flashback tatsächlich noch kein einziges 
Mal gezockt und wie ich feststellen musste, hab 
ich damals tatsächlich etwas verpasst. Dank ton- 
nenweise gut gemachter Rätsel bietet das Game 
viel Spielspaß und die hübsche Optik ist selbst 
für heutige Verhältnisse noch richtig ansehnlich. 
Leider steht das Spiel nicht im PSN zum Down- 
load bereit und kann nur als reguläre PS2-Version 
erstanden werden. Wenn ihr demnach Sphinx 
und die verfluchte Mumie spielen wollt, müsst ihr 
eine alte PS2 herauskramen oder eine der extrem 
seltenen PS2-kompatiblen PS3-Konsolen zum 
Abspielen der Software verwenden. 


Infos 


HERSTELLER THQ 


ee, 
Das britische Studio wurde 2012 geschlossen und war vor der 
Jahrtausendwende für seine Arcade-Umsetzungen bekannt. 


ALTERNATIVE Tomb Raider: Definitive Edition 
Wer für seine neue Р54 ein klassisches Action-Adventure 
sucht, dr sole sich Laras aktuelles en 


TERMIN 20. Februar 2004 


Heutige Wertung 

Das Spiel ist gut gealtert 
und überzeugt durch 
eine prima Steuerung 
und coole Rätsel. 
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Multimed 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Тете! Cinebase 


Eine Soundbar, die fetten Surround-Klang produziert: 
Lautsprecher-Profi Teufel macht’s möglich! 


SOUNDBAR | In der letzten Ausga- 
be stellten wir euch mit dem nuPro 
AS-250 von Nubert eine sehr klang- 
starke Stereo-Soundbar für stol- 
ze 585 Euro vor — für alle, die keine 
5.1-Anlage installieren können oder 
wollen. Teufel verfolgt mit dem Kon- 
kurrenzprodukt Cinebase einen an- 
deren Ansatz als Nubert. Dank So- 
nic Emotion 3D erwartet euch hier 
— für eine Soundbar — bemerkens- 
wert fetter Surround-Sound. Dieser 
wird durch separates Ansteuern der 
sechs Breitbandlautsprecher und 


zwei Tieftöner mithilfe eines 280 
Watt starken Verstärkers erreicht. 
Auf der Fernbedienung findet ihr 


zudem drei Sonic-Emotionen-Vor- 


einstellungen, mit denen sich das 


Klangerlebnis noch besser an eure 
räumlichen Gegebenheiten und die 
Sitzposition anpassen lässt. Unter- 
stützte Formate sind unter anderem 
Dolby Digital, DTS sowie Dolby Pro 
Logic I und Il. 

Optisch ist die Cinebase schlicht 
und stilvoll gehalten — und auch 
nicht ganz so ausladend wie das in 
der play* getestete Nubert-Gerät. 
Beide lassen sich problemlos als 
formschönes Standbein für Fern- 
sehgeräte nutzen. Etwas ärgerlich: 
eine Anzeige, an der man die einge- 
stellten Werte ablesen kann, und ein 


Bedienfeld, mit 
dem man auch 
ohne Fernbedie- 
nung Änderungen 
vornehmen kann, 
sucht man verge- 
bens. Dieses Fea- 
ture hatte uns an 
der AS-250 bes- 
ser gefallen. 

Was die An- 
schlussmöglich- 
keiten angeht, hat 


die Teufel-Sound- 
bar aber die Nase vorn. Zwei HDMI- 
Anschlüsse (Ein- und Ausgang), ein 
optischer SD/DIF- und ein analo- 
ger Cinch-Eingang lassen hier kaum 
Wünsche offen. Außerdem könnt 
ihr über Bluetooth kabellos Musik 
von eurem Smartphone oder Tab- 
let auf die Cinebase streamen. So 
viel Soundqualität und Ausstattung 
gibt’s nicht umsonst. Mit knapp 600 
Euro fällt die Teufel-Soundbar noch 


teurer aus als das Nubert-Pendant, 
bietet aber auch mehr. Wer unent- 
schlossen ist, sollte die Cinebase 
einfach mal zu Hause ausprobieren. 
Hersteller Teufel gewährt satte acht 


Wochen Probezeit. WE 
Hersteller Teufel 
Plattform PS3/PS4 
Preis ca. 600 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Futures End: Das Ende aller Zeiten #1 
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COMIC | Normalerweise stellen wir 
euch an dieser Stelle hauptsächlich 
Sammelbände, komplette Serien oder 
abgeschlossene Comics vor, ansons- 
ten kämen wir aus dem Lesen gar nicht 
mehr raus. Für den Auftakt der acht- 
teiligen Futures End-Reihe machen 
wir aber gern eine Ausnahme. In bes- 


ter Terminator-Manier übernimmt in 
dieser gerade gestarteten Mini-Reihe 
die globale Verteidigungs-Kl Brother 
Eye 35 Jahre in der Zukunft die Kon- 
trolle über den Planeten. Lebewesen 


Batman + Terminator + Star Trek = Futures End 


werden wie bei den Star Trek-Borgs 
assimiliert und mit Maschinenteilen 
angereichert, um die perfekte Ge- 
sellschaft zu erschaffen. Da nicht 
einmal Superhelden vor Eye sicher 
sind, schickt der Batman der Zu- 
kunft seinen Nachfolger in spe in 
die Vergangenheit, um die zerstöre- 
rische КІ aufzuhalten. Logisch, dass 
bei diesem Zeitreiseversuch nicht al- 
les so klappt, wie es soll... Alle sechs 
Wochen soll von nun an die achttei- 
lige Story fortgesetzt werden, heißt 


. Klingt so gut, wie’s ist. 


nach Adam Riese, dass wir die Auf- 
lösung der Geschichte frühestens 
Ende des Jahres erfahren. Doch das 
Warten lohnt sich: Die Story ist flott 
erzählt und gut geschrieben, die Di- 
aloge sind klasse, die Zeichnungen 
ebenfalls und die Kompromisslosig- 


keit der Serie großartig. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


www.playvier.de 


Season 1 


Oder auch: Wie 
The Order: 1886 
als Drama ausse- 
hen würde. 


BLU-RAY | Auch wenn die Se- 
rie ebenfalls im viktorianischen 
London angesiedelt ist, versucht 
sie sich im Gegensatz zu Ready 
at Dawns Shooter nicht an Main- 
stream-Action, sondern stellt das 
Drama ihrer Charaktere klar in 
den Vordergrund. Die Ausgangs- 
situation wird anfangs noch rela- 
tiv geradlinig erzählt: Die Toch- 
ter des Abenteurers Sir Malcolm 
Murray (Timothy Dalton) wurde 
von einem Vampir entführt; zu- 
sammen mit der mysteriösen Va- 
nessa lves (großartig: Eva Green) 
und dem Revolverhelden Ethan 
Chandler (Josh Hartnett) will Mur- 
ray seinen Spross retten. Wáhrend 
die Kulissen, Kostüme, die weni- 
gen Action-Szenen und der Cast 
wirklich hervorragend sind, offen- 
bart Penny Dreadful aber immer 
wieder erzáhlerische Schwáchen. 
Die drei Hauptcharaktere und de- 
ren Hintergründe sind dabei zwar 
durchweg spannend, doch die Se- 
rie verliert sich nach etwa drei von 
insgesamt acht Folgen in zu vielen 
Nebengeschichten und unnöti- 
gen Charakteren, denen natürlich 


auch eine dramatische Geschich- 
te auf den Leib geschrieben wur- 
de. AuBerdem hat man oftmals 
das Gefühl, dass unbedingt ir- 
gendwie noch eine literarische 
Figur in die Serie gedrückt wer- 
den sollte. Anders kónnen wir uns 
die unnótigen Auftritte von Dori- 
an Gray jedenfalls nicht erkláren. 
Kann man die erzáhlerischen De- 
fizite jedoch ausblenden, erwartet 
euch eine gut gemachte, toll aus- 
sehende Serie, die immer wieder 
mit inszenatorischen und schau- 
spielerischen Highlights glánzt. 
Vor allem die Folgen rund um Va- 
nessa lves muss man einfach ge- 
sehen haben. CD 


Laufzeit ca. 431 Minuten 
Extras Kostümdesign, 
Produktions-Blog und viele mehr 


play^ magazin | 


Blätter im Wind 


Wiedersehen mit Mal Reynolds, Kaylee, 
River Tam und Co - toller Fan-Service. 


COMIC | Dass Firefly zu den besten 
Serien aller Zeiten gehórt, brauchen 
wir wohl keinem Sci-Fi-Fan dieser 
Welt mehr zu verklickern. Umso be- 
dauerlicher, dass die Reihe damals 
im TV ein viel zu jáhes Ende nahm. 
Auch der spáter nachgeschobene 
Film Serenity von Erfinder Joss Whe- 
don konnte die Myriaden von Fan- 
Tránen nur kurzzeitig trocknen. Ein 
wenig Trauerbewáltigung erschien 
aber nun auch in Comic-Form. Die 
beiden Storys Blátter im Wind und 
Es ist nie leicht, die in diesem Band 
zusammengefasst sind, stammen 
dabei aus der Feder von Whedons 
Bruder Zack, der Regisseur selbst 
stand als ausführender Produzent 
helfend zur Seite. Logisch also, dass 
die zwei Geschichten (von denen 
Blátter im Wind die deutlich lángere 
ist) die Quintessenz der Serie rich- 
tig gut einzufangen vermógen. Der 
Humor ist allgegenwártig, die Che- 
mie der Charaktere untereinander 
wie gewohnt und auch das Geäch- 
teten-Dasein am Rande der Gesell- 
schaft wird gut eingefangen. Zeit- 
lich spielen die beiden Geschichten 
allerdings nach dem Film, sodass 
wir leider auf die dahingeschiede- 
nen Figuren verzichten müssen. Zu- 
dem fállt der Action-Anteil selbst 


für Firefly-Verhältnisse eher gering 
aus. Dafür entschádigen die guten 
Zeichnungen, bei denen ihr die lieb- 
gewonnenen Charaktere sofort wie- 
dererkennt. Es ist nie leicht ist al- 
lerdings in einem eher schlichteren 
Stil gehalten, der vielleicht nicht al- 
len zusagt. Als besonderes Schman- 
kerl gibt's aber noch eine Titelsei- 
ten-Sammlung mit einer Handvoll 
Artworks obendrauf. SL 


BLÄTTER IM W 


ZACK WHEDC 
ur FABIO MOON. даль „р 


Panini 
176 
19,99 Euro 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Legendar sind hier nur die teilweise unfassbar hanebüchen am 
Charakter vorbeigeschriebenen Storys zum Dunklen Ritter. 


COMIC | Ein Sammelband zu Bat- 
man, der viele abgeschlossene Ge- 
schichten enthält, ist ja zunächst 
einmal nicht das Verkehrteste. 
Schließlich bietet sich so eine Kol- 
lektion auch für Neueinsteiger an, 
die mit den Irrungen und Wirrungen 
des DC-Universums nicht ganz so 
vertraut sind. Doch gerade diesen 
Neueinsteigern kann man Gothams 
Legenden am allerwenigsten ans 
Herz legen, da viele der insge- 
samt 17 Geschichten über Bruce 


Waynes Alter Ego vollkommen am 
Charakter der dargestellten Figu- 
ren vorbeigehen. Unser „Highlight“ 
war in dieser Hinsicht die Kurzge- 
schichte, in der Batman prahlt, er 
sei unbesiegbar und Alfred ihn da- 
raufhin von ein paar Kriminellen zu- 
sammenschlagen lässt. Ähm, ja ... 
Auch das wilde Umherspringen 
durch verschiedenste Time- und 
Storylines dürfte neue Leser eher 
abschrecken. Apropos Schrecken: 
Durch die verschiedenen Zeichner 


wechselt der Stil von Geschichte 
zu Geschichte und schwankt stets 
zwischen okay und kindlichem Ge- 
krakel. Lediglich ein paar der spáte- 
ren Storys retten den Sammelband 
noch auf ein annehmbares Level. 
Dennoch: Nicht mal für Fans son- 


derlich empfehlenswert. CD 
Verlag Panini 
Seitenzahl 284 
Preis 26 Euro 


Testurteil Ausreichend 
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COMIC | Superman hat ein Problem. 
Nein, wir reden hier nicht von Kryp- 
tonit oder seiner Frisur. Vielmehr hat 
der Mann aus Stahl spätestens seit 
den 70ег-Јаһгеп viel von seiner Su- 
perhelden-Vormachtstellung einge- 
büßt, Filme wie Superman Returns 
und Serien wie Lois & Clark waren 
dabei sicher nicht hilfreich. Auch 
der Superman Megaband 1, eine 
Sammlung von Mini-Storys aus 
den Jahren 2013 und 2014, sorgt 
wohl nicht für eine Trendwende. 


Ursprünglich erschienen die Kurz- 
geschichten im Rahmen der Ad- 
ventures of Superman-Reihe — und 
sie sind im Grunde überflüssig. Su- 
pes macht eigentlich nur das, was 
er schon seit den 40er-Jahren tut: 
Er prügelt sich mit Lex Luthor, Brai- 
niac, Kampfrobotern und King- 
Kong-Doppelgängern, schlägt Ali- 
en-Invasionsflotten zurück, rettet 
entgleisende Züge und abstürzen- 
de Helikopter, reist durch die Zeit 
und ist nebenbei der nette Held von 


Neue Abenteuer vom Kryptonier - leider im allzu 
bekannten alten Gewand. 


nebenan. Da zudem in den kurzen 
Strips keinerlei tiefgründige Cha- 
rakterentwicklung möglich ist, wir- 
ken die Geschichten eben wie et- 
was, das man schon tausendmal 
gelesen hat. Hinzu kommt, dass 
einige Storys wirklich grausig ge- 


zeichnet sind. Nur für Fans. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 252 
Preis 24,00 Euro 


Testurteil 


Ausreichend 


Im Kino ist er ein Kassenschlager, in diesem Megaband beweist 
der Cap aber, dass er auch auf Papier eine gute Figur macht. 


COMIC | Der Megaband Weltord- 
nung spielt direkt nach den Ereig- 
nissen der letztjährigen Kompilati- 
on Verschollen in Dimension Z. Wir 
erwähnen dies hier nur der Vollstän- 
digkeit halber, denn Captain Ameri- 
cas Abenteuer in ebenjener Dimen- 
sion müsst ihr nicht zwangsläufig 
kennen, um den hier zusammenge- 
fassten 15 Comics aus den Jahren 
2013 und 2014 folgen zu können. 
Der Großteil der Vorgeschichte wird 
nämlich in Rückblenden und Ge- 
sprächen erläutert und direkt mit 


der Handlung haben die Ereignisse 
auch nicht so arg viel zu tun — vor- 
bildlich. Der Cap ist nämlich mittler- 
weile wieder in unserer Realität an- 
gelangt und versucht einmal mehr, 
seinen Platz in einer für ihn fremd 
gewordenen Welt zu finden. Logisch, 
dass ihm zahlreiche Bösewichte da- 
für jedoch kaum Zeit lassen ... Wie 
von Marvel Now! gewohnt lassen so- 
wohl die Zeichnungen als auch die 
Geschichten keinerlei Wünsche of- 
fen. Die über mehrere Ausgaben er- 
zählte Rahmenhandlung ist schlüs- 


sig, die Storys selbst sind 
durchweg spannend und die 
Panels toll gezeichnet, obwohl 
sich hier gleich fünf Zeichner 
die Klinke in die Hand geben. 
Dadurch ist der zweite Mega- 
band ein Paradebeispiel dafür, 
wie Comics heutzutage auszu- 
sehen haben. SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 332 
Preis 28 Euro 


Testurteil Sehr gut 


GEORGE R.R. MARTIN 


Ein Fantasy-Horror-Comic basierend auf einer Novelle des 
Game of Thrones-Erfinders George R. R. Martin — nett! 


COMIC | Wirklich bekannt geworden 
ist George R. R. Martin erst durch den 
Erfolg der Game of Thrones-TV-Serie. 
Dass der US-Amerikaner allerdings 
schon seit Mitte der 70er-Jahre als 
Autor im Sci-Fi- und Fantasy-Gen- 
re Erfolge feiert, wird oft vergessen. 
1989 beispielsweise beteiligte er 
sich mit der Novelle The Skin Trade 
an der Kurzgeschichten-Sammlung 
Nachtvisionen — zusammen mit 
Stephen King und Dan Simmons. 
Und auf ebenjener Novelle basiert 


der nun erschienene Comic mit dem 
deutschen Untertitel /n der Haut des 
Wolfes, umgesetzt übrigens von Dani- 
el Abraham, der aktuell auch für die 
Game of Thrones-Comics verantwort- 
lich zeichnet. Inhaltlich dreht sich al- 
les um einen Geheimbund von Wer- 
wölfen, dessen Mitglieder von den 
Menschen unbehelligt ein relativ 
normales Leben führen. Eine brutale 
Mordserie, zu deren Opfern auch der 
eine oder andere Lykanthrop zählt, 
stört jedoch die Ordnung und ruft zu- 


dem die junge Detektivin Randi auf 
den Plan ... Wie von Martin gewohnt, 
geizt Skin Trade weder mit nackter 
Haut noch mit expliziter Gewalt, bie- 
tet auch den ein oder anderen Sto- 
ry-Twist und ist zudem zeichnerisch 
hübsch umgesetzt. Kurz: Für Horror- 


Fans zu empfehlen. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 108 
Preis 14,99 Euro 
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Turismos 
Next Superfahr 


Ohne Verschnaufspause schieben die Entwickler Update um Update nach 
Version 1418 beinhaltet einen bösen Golf und die GT Academy 2015. 


Es ist wieder so weit: Die GT Acade- 
my 2015 startet und am Ende wird 
sich für einen Zocker der Traum 
vom Leben als echter Rennfah- 
rer erfüllen. Insgesamt wird es bis 
Mitte Juni vier Events in GT6 ge- 
ben, bei denen ihr natürlich mög- 
lichst gut abschneiden müsst. Für 
die acht schnellsten Zocker aus 
Deutschland geht es dann in die 
nächste Runde des Auswahlverfah- 
rens. Wir werden euch wieder mit 
einigen Tipps unter die Arme grei- 


Auf ein Neues: Die GT Academ 
vier Events Bestzeiten zu fahren 
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y 2015 läuft und ihr habt bis zum 16 Juni Zeit, in 
. Los geht es in Silverstone, mehr dazu in kommenden Heft: 


fen und vielleicht schafft es ja einer 
unserer Leser in die nationale Final- 
runde oder gar ins Race Camp. 
Falls ihr lieber anderen Zocken- 
heim-Lesern um die Ohren fahren 
wollt, bietet sich dazu am 13. Mai 
die nächste Gelegenheit. Weitere 
Details findet ihr im Kasten rechts 
auf dieser Seite. 

Ah ja, einen zweiten Brutalo-Golf na- 
mens ,Volkswagen GTI Supersport 
Vision Gran Turismo" gibt es auch 
noch. Klingt komisch, fáhrt aber 
überaus rasant. Schönes Ding! DM 


insgesamt 


Ki 
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Der Zockenheim-Club 


Mid-Field Raceway und Silverstone heißen die Strecken, auf denen letzten 
Monat gefahren wurde. Sieger und Dominator war stets „speedguide“. 


Es wird Zeit, die Dominanz zu brechen. Vielleicht ja schon am 13. Mai, wenn es mit Boliden der 
japanischen GT500-Serie in Suzuka zur Sache geht. Seid dabei! 


ünerP Punkt: Während sich die Kontrahenten duellieren, 
itze einsam seine Kreise, 


Kommende Termine: 


Jeder von euch ist herzlich willkommen! 
Alles, was ihr tun müsst, ist, dem Zocken- 
heim-Club beizutreten und an der jeweili- 
gen Veranstaltung teilzunehmen. 

Den Club findet ihr im Community-Be- 
reich des Hauptmenüs entweder unter 
dem Namen „Zockenheim Racing“ oder 
der ID 1019890. 


www.playvier.de 
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| eserbriet 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Dicker Wrestling-Redakteur 
Hey cool, du bist doch Sascha von der play4, oder? Ist 
dieser andere Wrestling-Fan von euch auch hier? Dieser 
etwas dickere? Sebastian Döring oder so? 

EIN LESER BEIM WWE-EVENT FRAGT NACH CHRIS 


play*: ROFL 


Tommäää! Immanuels Schnappschuss mit Herrn 
Tallarico wollen wir euch nicht vorenthalten. ”. 


Audiophil 


Moin die Damen und Herren, das übliche Lob für eure 
Hammer-Arbeit spare ich mir hier einfach mal. Statt- 
dessen möchte ich, für alle die keines der „Videogames 
live“-Events hier in Deutschland erleben konnten, meine 
unglaubliche Erfahrung teilen. Angefangen mit Tommy 
Tallarico, der eine unglaublich coole Sau ist, bis hin zum un- 
glaublichen Livesound zu MGS, God of War, Shadow of the 
Collossus sowie der Tetris-Oper und vielen anderen Titeln 
war es der schönste Abend meines Lebens. Wenn ich etwas 
zu meckern hätte, dann dass der Abend zu schnell vorbei 
war. Im Anhang noch mal ein Bild mit dem guten Tommy. 

IMMANUEL 
play*: Hallo Immanuel, schön, dass dir die Veranstaltung 
gefallen hat. Immer gut zu wissen, dass es da draußen 
noch mehr Sound-Enthusiasten gibt :) 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


Ich geb Gas, ich will Spaß 


Hallo aus Sebastian Stanges sáchsischer Heimatstadt. 

Ihr seid die besten und lasst euch von niemandem etwas 

anderes sagen! Als groBer Gran Turismo-Fan finde ich die 

Zockenheim-Rubrik und die dazugehörigen Online-Rennen 

einfach klasse. Leider hat die Beteiligung an der LMP-Ver- 

anstaltung etwas zu wünschen übrig gelassen. Aber nun zu 
meinen Fragen: 

1.) Lenkráder von Logitech werden von der PS4 noch nicht 
unterstützt. Wird dies in der náchsten Zeit oder mit Er- 
scheinen von Project Cars oder Gran Turismo 7 beho- 
ben? Ich will mein Driving Force GT dafür nicht in Rente 
schicken und mir ein anderes Lenkrad zulegen müssen. 

2.) Warum fahren keine weiteren Redakteure bei den 
Zockenheim-Events mit? Es wird wohl noch mehr Renn- 
spielverrückte bei euch geben, die einer kleinen abend- 
lichen Herausforderung gewachsen sind. 

Aber sei's drum. Macht weiter so und behaltet euren 

Humor! 

ROBERT 


play^: Moin Robert, das Lob haben wir an Dave weiter- 
geleitet, er hat sich sehr gefreut ;) Was deine Fragen 
angeht: Bezüglich der Lenkräder kriegen wir des Öf- 
teren Zuschriften. Leider wissen wir immer noch nicht 
mehr, ob und wann die Logitech-Unterstützung kommt. 
Wir kónnen uns allerdings nicht vorstellen, dass ein 
derartiger Patch gar nicht erscheint und Sony einen 
ganzen Hardware-Hersteller ausschließt. Und bezüglich 
der Events: Chris und meine Wenigkeit (Sascha) sind 
in Rennsimulationen ähnlich begabt wie beim Thema 
Raketenphysik (falls das nicht deutlich genug war: gar 
nicht) und Uwe hat daheim tatsáchlich keinen Festnetz- 
anschluss und somit auch kein Internet. Kein Witz! Laut 
eigener Aussage handhabt er dies aus Selbstschutz so. 
Damit er nicht ganze Wochenenden durch Online-Los- 
Santos eiert. Aber mal schauen, vielleicht stößt ja ir- 
gendwann doch noch einer von uns dazu. Das wird dann 
aber eher eine spontane Sache. 


——————! 


redaktion@playvier.de 
Computec Media GmbH 
play4/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Fürth 


Wer hat die Uhr angedreht? 


Hallo liebes play4 Team, 
Ich hab den Bericht von MGSV aufmerksam gelesen, wo 
mir in eurem Special-Edition-Kasten sofort die Seiko-Uhr 
aufgefallen ist, obwohl ich vorher schon von dieser Kolla- 
boration gehört habe. Natürlich habe ich sofort versucht, 
in Erfahrung zu bringen, was ich machen muss, um die- 
ses Schmuckstück mein Eigen zu nennen. Konami Style 
Deutschland gibt es angeblich nicht mehr und als ich bei 
Konami selbst angerufen hatte, wurde mir gesagt, dass 
dieses Angebot nur für den japanischen Markt bestimmt 
sei. Nun meine Frage an euch, ob ihr mir einen Tipp geben 
könnt, wo oder wie ich an das Objekt meiner Begierde 
kommen kann. Oder vielleicht könnt ihr mir anderweitig 
weiterhelfen, immerhin sitzt ihr an der Quelle und habt die 
besten Connections. 

MICHEL 


play*: Servus Michel. Gar keine leichte Aufgabe, die du 
uns da stellst, denn an die Uhren selbst kommen auch 
wir nicht ran. Nach unseren Informationen erscheint die 
Uhr aber tatsächlich nicht nur in Japan, sondern definitiv 
auch in den USA und wohl auch in Europa. Laut Produ- 
cer Kenichiro Imaizumi 
ist die einfachste Me- 

thode, bei Seiko selbst 

nachzufragen. Dem- 
entsprechend würden 
wir allen Interessierten 
empfehlen, dort einmal 
nachzuhaken, solang 
es von Konami selbst 
keine News diesbezüg- 
lich gibt. 


Zeit wird’s: Die MGS-Uhr 
von Seiko ist bei Fans 
der Reihe heiß begehrt. 


y^ DER REDAKTIONS-PODCAST 


April 2015 — Zwei Wochen nach unserem turbulenten Jubiláums-Podcast 
(Ausschnitte davon auf der DVD) finden wir uns wieder zu einer reguláren 
Quasselstunde in unserem Kellerkabuff ein. Als Verstärkung für den mal 
wieder erkrankten (oder urlaubenden?) Chris packten wir unseren N-ZONE- 
Italiener Marco ein. Der ist námlich erwiesener Bloodborne-Experte und bildet 
somit einen hübschen Gegensatz zu Kacknoob Wolfgang, den der neueste 
Streich der Souls-Macher auch übel angefixt hat. Ansonsten beantworten wir 


natürlich wieder jede Menge Fragen und reden Dummfug. 


Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach auf 
playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste an und hört 
uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes iTunes-Abo 


unter tinyurl.com/p3podcast. 


www.playvier.de 
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ausblick play 


» 


re) 


pL. 


The Witcher 3% 


Der Hexer gibt endlich sein Playstation-Debü 


) E 
Nach langer Funkstille endlich ein Lebenszeichen des dunklen Ritters! 
= = A ees ~ — Р 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) Pain 
b) Bane 
c) Kane 


Wer war Batmans Haupt- 
gegenspieler im Kinofilm 
The Dark Knight Rises? 


Wann war der Nürburgring 
das letzte Mal Schauplatz 
eines Formel-1-Events und 
wer gewann dieses Rennen? 


a) 2009, Mark Webber 


b) 2011, Lewis Hamilton 
c) 2013, Sebastian Vettel 


Wie heißt Hexer Geralts 
verlorene Liebe? 


a) Yennefer 
b) Jenny 
c) Bethany 
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DIE KOSTENLOSE 
VIDEO-APP FÜR GAMER 


FÜR ANDROID 6 iOS 


»Ja, absolut genial 


gie Әрін Exklusiv auf Games TV 24: 
»Super App für tägliche News-Show und 


Videospielfans. :-)« > £ , 
| wöchentliche Let's Player-Show! 

»Endlich für — 
Android, Danke! — - - - 
Bitte weiter so. :-)« Tägliche neue Gaming-Videos für PS4, 


»Sehr tolle App, XBOX ONE, Wii U, PC, iOS & ZIndroid 
eee ipa ual = km не 
7 | Über 10.000 Videos in der Datenbank. 
Ste Player News: Folge 20 


tät über AirPlay.« 
Su з © 03:03 <> 267 BEWERTEN 
) "mt In Player News Folge 20 
| | | ғ Die besten Let's-Play-Video der 
ü INCHA ESE Woche, vorgestellt von YouTuber un... 


cold. E. RS rd | 03:03 <B> 267 
4 Г | CES А | ara Croft and the Temple of Osiris 
— "3 = E s 


Die neue Lara macht wieder mal 
Agypten unsicher und setzt dabei a 


| * 
ы” 54 90 зи 


Echtzeit-Fischen mit U E 
= rn SEER d 2 S nreal Enaine. 
ru Es Der Echtzeit-Fisch-S 


Y» 
- * Games Fishing ist ki 
Auf iOS inklusive = "Bi ishing ist k 
FLIPr-Stop-Motion-Videos Jam 


Ein Produkt der 


computec | 4 Available on the 
App Store 
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HEAVENSWARD. 


FINAL FANTASLAN 


——— HJ BETZEIVORBESTELEENT -——— 


4 bes — 
HEAVENSWARD 


ИТИ 


Früher Zugang 


Bestelle FINAL FANTASY XIV: Heavensward vor und erhalte Zugang zu den 
Spielservern vor dem offiziellen Start. Bitte beachte, dass dies nicht für 
Vorbestellungen der vollständigen Sammlung von FINAL FANTASY XIV gilt. 


HEAVENSWARDsE 


Baron-Stirnreif und Baron-Ohrringe Kleiner Chocobo-Kurier 


Lass die guten alten Zeiten aufleben, indem du Dieses süße Chocobo-Küken folgt dir bei deinen 
diese Accessoirs anlegst, die einst vom treuen neuen Abenteuern in den Wolken. Kwehl 
Cecil Harvey in FINAL FANTASY IV getragen wurden 
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